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Background and Objectives: Virtual Reality (VR) technology is rapidly transforming our world, 
with its applications expanding across various fields including education, entertainment, and 
health. In the realm of sports, virtual reality offers unique opportunities for creating engaging and 
motivational experiences. However, research on the impact of this technology on motivation and 
enjoyment in sports activities, especially in Iran, is still in its early stages. This study aims to 
investigate the effect of virtual reality on increasing motivation and enjoyment in sports activities. 
Its main objective is to evaluate the role of using virtual reality in improving the sports experience 
and increasing individuals' participation in sports activities from professional to beginner levels. 
Methods: This study employed a mixed-methods approach, incorporating both quantitative and 
qualitative methodologies. The statistical population comprised residents of Tabriz aged between 
18 and 40 years, categorized into three groups: 1) professional athletes, 2) individuals who 
exercise irregularly, and 3) individuals who do not exercise at all. Purposive sampling was utilized 
to select a total of 60 participants (20 from each group).  In the quantitative phase, participants 
were randomly assigned to either an experimental group (exercising with virtual reality) or a 
control group (exercising without virtual reality). Standard questionnaires measuring motivation, 
enjoyment, and athletic performance were completed by participants both before and after the 
intervention period. For the qualitative phase, semi-structured interviews were conducted with 
30 participants (10 from each group). The interviews focused on experiences, attitudes, and 
challenges related to the use of virtual reality in physical activities. These interviews explored 
participants' perspectives on incorporating virtual reality technology into their exercise routines. 
Findings: The results of this study demonstrated that virtual reality technology had a significant 
impact on sports performance, motivation, and enjoyment derived from sports activities. In the 
quantitative section, the experimental group that used virtual reality showed significant 
improvement in sports performance, motivation, and sports enjoyment compared to the control 
group. Qualitative analysis also confirmed the positive experiences of using virtual reality. 
Participants reported that virtual reality increased focus and led to greater mental and physical 
engagement in sports activities. They also experienced more pleasure and excitement during 
exercise. However, challenges were also identified. Some participants complained of physical 
discomfort such as dizziness and nausea when using virtual reality. Additionally, resistance to 
change and unfamiliarity with this new technology were considered as significant barriers. 
Conclusion:  Virtual reality technology possesses considerable potential for enhancing the sports 
experience. By creating attractive and entertaining virtual environments, this technology can 
increase motivation, enjoyment, and sports performance. Virtual reality has the capability to 
transform ordinary exercises into exciting experiences and encourage participation in sports 
activities. However, to fully harness this potential, it is essential to address technical and 
physiological challenges. Moreover, attention to the needs of professional athletes and gradual 
integration of virtual reality into training programs is of paramount importance. Ultimately, with 
continuous technological improvements, virtual reality can serve as an effective tool for 
promoting health and sports performance in society. The findings of this study underscore the 
promising role of virtual reality in revolutionizing sports activities and potentially increasing 
overall physical activity levels across different segments of the population. As the technology 
continues to evolve, further research and development in this field will be crucial to maximize the 
benefits and minimize the drawbacks of integrating virtual reality into sports and exercise 
routines. 
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  اای نهیآن در زم  یما اسرت و ااربرداا  یایدن  رییبه سررعت در اال ت   (VR)  یمجاز  تیواقع  یفناور پیشیینه و اهدا::

  اای فرصررت  یمجاز  تیواقع  زیاسررتد در اوزه ورزش ن   افتهیو سررلامت گسررترش   یاز جمله آموزش، سرررگرم  یمختلف

  ی فناور  نیا  ریدر مورد تأث  قاتیقاال، تح  نیاندد با ایفراام م  یزشریجذاب و انگ  اتیتجرب   جادیا  یرا برا  فردیمنحصرربه

  ی پژواش با ادف بررس   نیخود قرار داردد ا هیانوز در مراال اول  رانیدر ا  ژهیبه و  یورزش  یااتیو لذت در فعال  زهیبر انگ

نقش    یاب یآن، ارز  یانجام شررده اسررتد ادف اصررل  یورزشرر  اایتیو لذت در فعال  زهیانگ  شیبر افزا  یمجاز  تیواقع ریتأث

تا   یاز سرح  ارفه ا  یورزشر  اایتیدر فعالمشرارات افراد    شیو افزا  یدر بهبود تجربه ورزشر  یمجاز  تیاقعاسرتفاده از و

   استد یمبتد

شرامل   یانجام شرده اسرتد جامعه آمار یفیو ا امّی  کردی( با روmixed method) ختهیصرورت آممحالعه به  نیا :هاروش

  ی ( افراد2  یا( ورزشرکاران ارفه1:  رندیگیسرال اسرت اه در سره گروه قرار م 40تا   18در دامنه سرنی    زیسراانان شرهر تبر

صرورت ادفمند انجام شرده و به یرید نمونه گانندیاه اصرلا  ورزش نم  ی( افراد3  انندیمنظم ورزش مریصرورت  اه به

به دو گروه    یصررورت تصررادفبه  انندگانشرررات  ،ینفر از ار گروه( انتخاب شرردندد در بخش امّ  20نفر )  60در مجموع  

شردندد قبل و  می( تقسریمجاز  تیواقع  ( و انترل )ورزش بدون اسرتفاده ازیمجاز  تی)ورزش با اسرتفاده از واقع  شیآزما

  انندگان شررراتتوسرر     یو عملکرد ورزشرر  تلذ  زه،یسررنجش انگ  یاسررتاندارد برا  ااینامهبعد از دوره مداخله، پرسررش

نفر از ار گروه( انجام شردد   10)  انندگانشرراتنفر از   30با    افتهیسراختار  مهین   اایمصراابه ،یفیشردد در بخش ا لیتکم

 متمراز بودد  یورزش  یااتیدر فعال  یمجاز  تیاستفاده از واقع  اایو چالش  اانگرش  ات،یبر تجرب   اامصاابه

و لذت    زشیانگ  ،یبر عملکرد ورزشرر یقابل توجه ریتأث  یمجاز  تیواقع  یپژواش نشرران داد اه فناور  نیا  جینتا  ها:یافته

با    سهیاستفاده ارده بودند؛ در مقا  یمجاز  تیاه از واقع  شیگروه آزما  ،یداردد در بخش امّ  یورزش  اایتیااصل از فعال

مثبت   اتیتجرب   زین  یفیا  لیداشررتندد تحل  یورزشرر  ذتو ل  زشیانگ  ،یدر عملکرد ورزشرر  یگروه انترل، بهبود معنادار

  ی ریتمراز، درگ  شیموجب افزا  یمجاز تیگزارش دادند اه واقع  انندگانشراتاردد  تأییدرا    یمجاز تیاستفاده از واقع

را در طول ورزش   یشرتریب   جانیلذت و ا  ن،یشرده اسرتد ام ن یورزشر  اایتیدر فعالانندگان  شررات  یکیزیو ف یذان

و   جهیمانند سررگ  یکیزیف  یاز ناراات  انندگانشررات  یشردد برخ  ییشرناسرا زین   یاایاال، چالش  نیاندد با اتجربه ارده

  د ی جد  یفناور  نیبا ا  ییو عدم آشرنا رییمقاومت در برابر ت   ن،یداشرتندد ام ن  تیشرکا  یمجاز  تیتهوع در اسرتفاده از واقع

 دآمدیشمار ماز موانع مهم به  زین 

  جراد یبرا ا  یفنراور  نیداردد ا  یتجربره ورزشررر  یارتقرا  یبرا  یقرابرل توجه  لیرپترانسررر  یمجراز  تیرواقع  یفنراور  گیری:نتیجیه

قادر    یمجاز  تیدادد واقع  شیرا افزا  یلذت و عملکرد ورزشرر  زه،یتواند انگیاننده، مجذاب و سرررگرم  یمجاز  اای یمح

  ن ی د با ااند  قیرا تشرو  یورزشر  اایتیاند و مشرارات در فعال لیتبد  زیانگجانیا  اتیرا به تجرب   یمعمول  ناتیاسرت تمر

توجه به   ن،یاسرررتد ام ن  یضررررور  یکیولوژیزیو ف یفن  یاارفع چالش ل،یپتانسررر  نیاامل از ا  یبرداربهره  یاال، برا

برا بهبود    ت،یرداردد در نهرا  تیراام  ینیتمر  ارایدر برنرامره  یمجراز  تیرواقع  یجیو اد رام تردر  یاورزشرررکراران ارفره  یازارایرن 

 در جامعه عمل اندد  یسلامت و عملکرد ورزش  یارتقا  یمؤثر برا  یابزارعنوان  بهتواند  یم  یمجاز  تیواقع  ،یمستمر فناور
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 مقدّمه 

  است   یدر سح  جهان  یچالش عمده سلامت  کی  یبدن  تیفقدان فعال

براساس پژواش منتشر شده در مجله پزشکی ورزشی بریتانیا در  د  [1]

اای  تحرای یکی از عوامل خحر اصلی در بروز بیماری ، بی 2021سال  

واقع، ام  د[2]  شود یرواگیر در سح  جهانی محسوب می  یتحرادر 

  ن یا  د[3]  مرگ زودرس در سراسر جهان است  ونیلیم  2د3ادود    لعام

منظم،    یبدن  تیبه فعال  لیاه عدم تما  دادی اننده نشان مآمار نگران 

د محالعات  استنوآورانه    یااالراه  ازمندیاست اه ن  دهی یچالش پ  کی

داده  اه  نشان  دلا  ی کیاند  فعال  یاصل   ل یاز  در  مشارات    ی ااتیعدم 

 نیاستد در ا  ی سنت  ناتیتمر  یکنواختیو    یااف  زهیفقدان انگ  ،یورزش

 یتر، نقش مهمجذاب   اتیتجرب  جادیبا ا  توانندیم  نینو  یاای فناور  راستا،

  ی اه فناور  یدر عصر  انندد  فایا  یبدن   یااتیمشارات در فعال  شیدر افزا

ورزش و    یما نفوذ ارده است، قلمرو   یزندگ  یاادر تمام جنبه  با یتقر

از    یریگبا بهره   تواندیو م  ستیقاعده مستثنا ن  نیاز ا  زیتناسب اندام ن

ا  یمثبت در تجربه ورزش  یتحول  اا،ی تکنولوژ   نیا   د [4]اند  جادیافراد 

اه ما به    یمتحول اردن روش  یبرا   یصنعت تناسب اندام از قدرت نوآور 

استد دوران  میپردازی م  یبدن  تیفعال ورزش صرفا     یاستقبال ارده  اه 

تردم  یتکراراا فرسا،  و  ،  آوراسالت   و  انندهخسته   یاال یطاقت 

  ن یباشگاه بود، در اال گذر استد در خ  مقدم ا  یواراا ید  یکنواختی

واقع  ،فناورانهانقلاب   دن یمجاز  تیاد ام  باز  یایدر  و    ی اا ی ورزش 

انتقال    یبرا  یقابل توجه  ییاناتو واقعیت مجازی  .[5]  قرار دارد  ینیتمر

و    تیواقع  نیور دارد و خحوط ببخش و  وطهالهام   یاا  یافراد به مح

م  لیتخ محو  بهره   د[6]اندی را  ا  یری گبا    ن، یآفرتحول   یفناور   نیاز 

شوند    یمجاز   یااییوارد ماجراجو  توانندی مندان به تناسب اندام معلاقه 

م خود  مجذوب  را  اواس  مرز    اندیاه  برا   ید یجدو    اتیتجرب  یرا 

و ذان    اشدی بدن را به چالش م  نیام ن  اند؛ی نوآورانه باز م  ینیتمر

  ی فناور   نیا  د[7]  اندیاه قبلا  قابل تصور نبود مشتعل م  ییاارا به روش 

را متحول    یا و رقابت ورزشکاران ارفه  نیتمر  وهی جانبه نه تنها شامه

بر   یابزار عنوان  به بلکه    ؛اندیم در    یورزش  زهیانگ  شیافزا  یاقدرتمند 

است اال ظهور  در  مشارات  سحوح  ی[8]  تمام  سال    کد  در  محالعه 

  ی آموزش  یاادر برنامه  واقعیت مجازی نشان داد اه استفاده از  2021

از    یکد ی[9]  داد  شی افزا  یادیو تعهد افراد را تا اد ز  زهیانگ  تواندیم

مجازی یدیال  یای مزا توانا واقعیت  ورزش،  اوزه  ا  ییدر  در   جادیآن 

برا  ریجذاب و فراگ  اریبس  یآموزش  یاا یمح افراد در ار    یاست اه 

اند اه آموزش  افتهید محققان در[10]  از مهارت مناسب است  یسحح

را تا    یر یادگی  تواندی م واقعیت مجازی با استفاده از  یورزش  یاامهارت 

 ناتیتمر  [11]بهبود بخشد    یسنت  یاانسبت به روش   یاد قابل توجه

  [ 12]استند    زهی اننده و فاقد انگهخست  ،یا لب تکرار   ،روزانه  یورزش

واقع ظهور  با  ایمجاز  تیاما  ت   تیوضع  نی،  اال  د  [13]  است  رییدر 

  ی اات یمورأرا به م  عادی  یاانیقدرت را دارد اه تمر  نیا واقعیت مجازی

ا  لیتبدجذاب   و  و اس ادف  فعال  جانیاند  به    ی معمول  یااتیرا 

این راستا  [14]  اند  قیتزر برا  کی واقعیت مجازید در  تنوع    یبوم را 

 اه باطوری هب ؛اندی و تناسب اندام باز م یورزش یاادر تجربه  ابقهسیب

و   زیواقعیت مجا  یفناور  وورزش    بیترا از تمرینات  سبک جدیدی 

و از    اداشتهجذاب و  یااافراد را به تجربهایجاد ارده و  روزانه    یااورزش 

تبدیل ارده ور  تجربه جذاب و  وطه   کیفرسا به  اار سخت و طاقت   کی

مبتن  یاابرنامه   د[15]است   اندام  واقع  یتناسب  با    یمجاز   تیبر 

  ن یا  ت،یو موفق  ییچالش، ماجراجو  یانسان برا   یذات  لیاز م  یریگبهره 

 ک یانند و آن را به    فیرا بازتعر  یبدن  تیفعال  تیرا دارند اه ماا  قدرت

ورزش اردن    ن،ینو  یفناور   نیانندد ا  لیتبد  داریو پا  دی واقعا  مف  یریگیپ

  ز ی انگجانیا ییراجوماج کیاننده به و خسته  یتکرار  تیفعال کیرا از 

تبد جذاب  است  لیو  واقعد  [16]  ارده  از  استفاده    ، ی مجاز  تیبا 

و    زیانگشگفت   یااا یبه دن  ناتیانجام تمر  نی در ا  توانندی ورزشکاران م

اه جسم افراد مش ول  ی دراالانید  تصور  د  [17]  سفر انند  زیانگال یخ

رو  نیتمر  کی ذانِ  لیتردم  یساده  ماست،  در    ی اا جنگل  انیشان 

بالا  دهیسر به فلک اش یاااز اوه اند،یگشت و گذار م  بایسرسبز و ز

مسابقه    کیدر    یواش  واناتیافظ جان خود با ا  یفرد برا   ای  رود،یم

ااندیشرات م  ریگنفس  نه تنها ورزش را لذت   یمجاز  اتیتجرب  نید 

به خودشان و    شتریورزشکاران ب  شوندیبلکه باعث م  ؛انندیتر مبخش 

اد  [18]  ببرندیپ  شانیاایی توانا برا   ،ی مجاز  یاا یمح  نیدر    ی تلاش 

اه در آن    شودی م  لیسفر پرماجرا تبد  کیبه    یکی زیبهبود عملکرد ف

اه بدن  ی د دراالاندختهیدرام آم  ی ااتشاف،  لبه بر موانع و خودشناس

چالش اش به  افراد  قلب  شودی م  دهیو جسم  استقامت  ان  شیعروق-یو 

  شود ی م  زیانگجان یا  یااییماجراجو  ریدرگ  زین  انشانذ  ابد،یی م  شیافزا

  ی مقاومت  یااسازواار   یبا معرف  تواندی م واقعیت مجازی نید ام ن[19]

را متحول    یقدرت  ناتیتمر  ،یبردار وزنه   روزانه  یساز ی باز  ایالعاده  خارق 

تخته سنگ[20]  سازد فرد  برا  یمجاز  ید تصور شود اه  گشودن    یرا 

  ی ا افسانه   یبا موجود   یاماس  یبرددر ن  ای  اند،یپنهان بلند م  یگنج

  ی امگ  زیانگشگفت   اتیتجرب  نیاست اه، ا  یدراال  نیا  دشودیم  ریدرگ

  جانیپر از چالش و ا  یی ایو فرد را به دن  داندیرخ م  آرام خانه   یدر فضا

فعالبهمنحصر  بیترا  یطورالهبد  برند یم از  تحر  بدنی  تیفرد    کیو 

  شود یو باعث م  دادی م  شیورزش افزا  امهاد  یافراد را برا   زهیانگ  ،یذان

اشت تمر  یشتریب  اقیبا  سراغ  ا  د[21]د  نبرو  یبعد  نات یبه  روش    نیبا 

د  د،یجد اردن  نخسته  فهی وظ  کی  گریورزش  به   ست،یاننده  بلکه 

  ز یانگ  جانیا  یااو  لبه بر چالش   دیجد  یااا یاشف دن  یبرا  یفرصت

اشودیم  لیتبد جسم  نید  سلامت  تنها  نه  بهبود    افرادی تجربه  را 

رشد انند و    زین  یتا از نظر ذان  اندیاا امک مبلکه به آن   ؛بخشدیم

تناسب   ندهیآ ،یمجاز تیواقع یطورالهببرندد ب یاز زندگ یشتریلذت ب

سالم ماندن و لذت    یو جذاب برا   دیجد  یاندام را متحول ارده و راا

 د[22]ت  اس   فراام اردهبردن از ورزش  

ف موانع  اذف  با  مجازی  محدود  یکیز یواقعیت    ، یحیمح  یاات یو 

  متفاوت فراام اند   یاایی افراد با توانا  یرا برا   یمتنوع  اتیتجرب  تواندیم

  ی از افراد، از جمله اشخاص دارا   یاگسترده   فیط  یبرا  یفناور   نید ا[23]

   یشرا  ای  ااب یاه در اال بهبود از آس  یمارانیو ب  یارات  یاات یمحدود
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محالعه    کید  [24]  اندیم  جادیرا ا  یارزشمند   یاامزمن استند، فرصت

بر    یبرنامه تناسب اندام مبتن  کینشان داد اه    2022در سال    یمورد 

  ک ی  یواقعیت مجازی باعث بهبود قابل توجه در تعادل و قدرت عضلان

به تکامل خود    یفناور  نیور اه اطامان د  [25]  شد  مریفرد مبتلا به آلزا

  ی ورزش  یااتجربه   شیانتظار داشت اه شااد افزا  توانیم  داد،ی ادامه م

اا و  و فرانگ   صخا  قیاه به علا  میواقعیت مجازی و تناسب اندام باش

مثال از واقعیت مجازی    یبرا  ؛[26]  دادی مختلف پاسخ م  یاانهیشیپ

اه با دقت   یجودو مجاز   کیدر    یباستان ی رزم  یااکیتکن  ناتیتمر  یبرا 

  مشخصات دقیقاه با    یسنت  یبوم  یاای شرات در باز  ایشده    یبازساز

محالعه    کنتایج ید  شودی اند، استفاده مشده   یبازساز   انندهره ی و اصالت خ

آموزش    یبرا   یمجاز   تیاه استفاده از واقع  دادی نشان م  2022در سال  

  ی سنت  یاانسبت به روش   یرا تا اد   یریادگی  ،یسنتی رزم  یااسبک 

 د [27]  بخشدی بهبود م

اه در   میشویم  ترک ینزد  یانده یواقعیت مجازی، به آ  دیبا ار تجربه جد

  اندی م  قیو ما را تشو  [28]  شودی محو م  لیو تخ  تیواقع  نیآن مرز ب

ت بگ  نوعاه  آ وش  در  و    میان  دایپ  ییراا  یکنواختیاز    م،یریرا 

ان  یز ی انگجانیا  یورزش  یااییماجراجو آ از  امیرا  در  راستا    نید 

  جادیا  لیتخ  یبالا بردن مرزاا   نیب  یتعادل  دی با  [29]  داندگانتوسعه

اطم و  ا  نانیانند  اه  انند  برا   و  جذاب  اتیتجرب  نی ااصل    ی راات 

ر  یجسم  یال  یستیبهز از  استندد    دیمف  یوانو  رفتن  فراتر  با 

تا ورزش    دادی به ما قدرت م  یفناور  نیا  ،یکی زیف  یای دن  یاات یمحدود

ما محدود شده است،    تیاه فق  با خلاق  ییبه قلمرواا  یسفر عنوان  به را  

ان تصور  شب   نیو ام ن  میدوباره    ، ی باز  یواقع  یواا یسنار  یسازهیبا 

م اجازه  ورزشکاران  به  مجازی  را    یاتیا  یاامهارت   تا  دادیواقعیت 

تکن  نیتمر ا  ااکیانند،  و  انند  اصلاح  بدون    جان یرا  را  رقابت 

از   نیاد  [30]  تجربه انند  یواقع  یایدن  یکیزیف  یاات یمحدود سح  

ورزشکار داشته    کی  زهیبر انگ  یقی عم  ریتأث  تواندیو تعامل م  ییگراواقع 

  ج یشااد نتا  وخود را تجسم انند    شرفتیپ  توانندی اا مآن   رایز  ؛باشد

تلاش  باشند  یااملموس  ا[31]  خود  بر  علاوه  مجازی    ن،ید  واقعیت 

عملکرد مورد    لیو تحل  هیو تجز  یبازخورد شخص   عرضه  یبرا  تواندیم

گ قرار  داده د  [32]  ردیاستفاده  گرفتن  اراات،    قیدق  یاابا  مورد  در 

  ی آموزش  یااستم یورزشکار، س  یک یولوژیزیف  یااو پاسخ   یریگمیتصم

واق  یمبتن توص  اانشیب  توانندیم  یمجاز  تیعبر  را    یمناسب  یااهیو 

ااداف قابل    نییبهبود و تع  یاانهیزم  ییامک به افراد در شناسا  یبرا 

انند  یابیدست  افراام  اثربخش  یمبتن  کردیرو  ن ید  تنها  نه  داده    یبر 

افزا  نیتمر مالک  ؛دادی م  شیرا  ااساس  سرما  تیبلکه  در    یگذار هیو 

تقو  شرفتیپ را  ورزشکار  نها  اندیم  تیخود  در  تعهد    زهیانگ  تیو  و 

دارد  یشتریب به امراه  فناوری  د  [33]  را  قابل توجه  پتانسیل  با وجود 

تر تأثیر این فناوری بر انگیزه  واقعیت مجازی در اوزه ورزش، درک عمیق 

تری استد در اال ااضر،  و عملکرد ورزشی نیازمند تحقیقات گسترده 

افزایش  شکاف  بر  واقعیت مجازی  اای مهمی در زمینه چگونگی تأثیر 

اای ورزشی روزمره وجود دارد اه باید مورد  انگیزه و لذت در فعالیت 

اا، درک چگونگی  ترین این شکاف بررسی دقیق قرار گیرندد یکی از مهم 

از طریق   تعاملی  و  تجربیات جذاب  به  روتین  ورزشی  تمرینات  تبدیل 

اای مجازی  فناوری واقعیت مجازی استد ام نین، بررسی تأثیر محی 

انگیزه برای ادامه    بر عملکرد ورزشکاران و توانایی این فناوری در ایجاد

فعالیت  به  منظم  نیاز  اه  است  مهمی  موضوعات  دیگر  از  ورزشی  اای 

داردپژواش  بیشتری  دس   .اای  جامع تبرای  به درک  این  یابی  از  تری 

افراد با سحوح  موضوع، لازم است تأثیر محی  اای مجازی بر عملکرد 

اند  مختلف آمادگی جسمانی مورد محالعه قرار گیردد این امر امک می 

از این فناوری برای بهبود تمرینات و  تا مشخص شود چگونه می  توان 

این، بررسی تأثیر عوامل مختلف   بر  استفاده اردد علاوه  نتایج ورزشی 

تواند  طراای محی  مجازی بر میزان مشارات و تعامل ورزشکاران می 

برنامه و جذاب به توسعه  مؤثرتر  ورزشی  اندد ام نین،  اای  تر امک 

ادامه  ارزیابی   برای  پایدار  انگیزه  ایجاد  در  مجازی  واقعیت  نقش 

 .ای برخوردار استاای ورزشی منظم از اامیت ویژهفعالیت

شکاف  میاین  نشان  تحقیقاتی  از  اای  بهینه  استفاده  برای  اه  داد 

محالعات   به  نیاز  ورزشی،  تجربه  بهبود  در  مجازی  واقعیت  پتانسیل 

تری از تأثیر این فناوری بر عملکرد،  تری است تا بتوان درک دقیقجامع 

دست آوردد این درک  ه اای ورزشی بانگیزه و مشارات مداوم در فعالیت 

اای ورزشی مبتنی بر واقعیت  تواند به طراای و توسعه برنامهتر میعمیق 

طور مؤثری  بلکه به  ؛مجازی امک اند اه نه تنها جذاب و تعاملی استند

 .شوند به بهبود نتایج ورزشی نیز منجر می 
 

 روش تحقیق

روش به محققان اجازه    نیاستد ا  خته یآم  قیاز نوع تحق  ااضر  پژواش

مند شوند و درک  بهرهایفی و امیّ    ار دو روش  یایتا از مزا  دادیم

جامع   ترق یعم پد  یترو  به   یااده یاز  محالعه  آورندمورد  د  [34]  دست 

ابزار قدرتمند در جعبه ابزار پژواشگران است    کی  ختهیآم  قیروش تحق

د  دامک ان  دهی یپ  یااده یتر پدو جامع   ترق یبه درک عم  تواندیاه م

  نان یو اطم  رندیروش را در نظر بگ  نیا  یااو چالش   ایمزا  دی محققان با

  ی برا  کردیرو  نیبهتر  ختهیآم  قیااصل انند اه استفاده از روش تحق

پژواش روش    نیدر ا  د[35]اا است  به سؤالات پژواش آن   ییپاسخگو

  ر یتأث  یبه بررس  ،یفیو اامیّ    یکرداایبا استفاده از رو  ختهیآم  قیحقت

روزمره و    یورزش  یااتیو لذت در فعال  زهیانگ  شیبر افزا یمجاز   تیواقع

د  پردازدیم  یجذاب و تعامل  اتیبه تجرب  نیروت  یورزش  نات یتمر  لیتبد

اار گرفته شده است، اه  به  یشیشبه آزما  قیطرح تحق  ،یدر بخش امّ

د  ردیگی قرار م  یابیمورد ارز  یبر عملکرد ورزش  یمجاز  تیواقع  ریدر آن تأث

تا به درک    شودیانجام م  یشناسداریپژواش به روش پد  ،یفیبخش ا  رد

  ت یافراد نسبت به استفاده از واقع  یااو نگرش   اتیاز تجرب  یترق یعم

شامل ساانان    ید جامعه آمارابدیدست    یورزش  یاات ی در فعال  یمجاز

تبر دامنه سن  زیشهر  ورزشکاران    40تا    18  یدر  و در سه گروه  سال 

دارند    یمنظم  یطور منظم و روزانه برنامه ورزشاه به  یافراد )   یاارفه 

افراد ارفه   یو  مسابقات  در  م  یااه  فعال(انندی شرات  با  افراد    ت ی، 
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و افراد    [متنوع  یااش گاه، ورزبهو گاه   یحیتفر  تی)فعال  رمنظمی   یورزش

ماه گذشته نداشته،    12در    یورزش  تیفعال  چی)ا  یورزش  تیبدون فعال

زندگ است  (تحرکام  یسبک    ی رااتمالیبه روش    یریگنمونه د  بوده 

نفر از ار گروه( انتخاب    20نفر )  60و در مجموع    شودی ادفمند انجام م

شماره    شوندیم نمونه   (د1)جدول  روش  معیاری  این  براساس  گیری 

فعالیت ورزشی و میزان تجربه ورزشی افراد انجام    سح ام ون سن،  

در    .دست آیدهای متناسب و نمایان از جامعه آماری بشده است تا نمونه

امّ بشرات   ،یبخش  تصادفهانندگان  آزما  یطور  گروه  دو    ش یدر 

(  یمجاز  تی( و انترل )بدون استفاده از واقعیمجاز  تی)استفاده از واقع

مشابه شرات   یورزش ینیبرنامه تمر کید ار دو گروه در رندیگیقرار م

انجام    یمجاز  تیواقع   یخود را در مح  ناتیتمر  شیاما گروه آزما  اردند؛

این    دندردایرا دنبال م  یسنت  ناتیگروه انترل تمر  اهی دراال  ،دادند می

افته   8برنامه تمرینی شامل تمرینات اوازی و قدرتی استاندارد به مدت  

در ار    تیو لذت ااصل از فعال  زشیانگ  ،یعملکرد ورزش  ان، یپا  در  .بود

 شدد   سهیو مقا  دهیدو گروه سنج

ای  درجه نامه براساس مقیاس لیکرت پنجت این پرسش سؤالادای به  نمره 

مقیاس انگیزش ورزشی   .شود؛ از خیلی ضعیف تا خیلی خوبانجام می

اای مختلف انگیزش از جمله انگیزش  است اه به جنبه  سؤال  15شامل  

لیل لذت و رضایت شخصی( و انگیزش  ددرونی )تمایل به انجام ورزش ب

اا یا فشاراای خارجی(  بیرونی )تمایل به انجام ورزش به دلیل پاداش 

نمره می به  پردازدد  مقیاس  سؤالادای  اساس  بر  نیز  مقیاس  این  ت 

مقیاس لذت ااصل از فعالیت ورزشی   .وددشای لیکرت انجام می درجهپنج

انندگان از انجام  است اه میزان لذت و رضایت شرات   سؤال  10شامل  

ارزیابی می  را  ورزشی  بهسؤالااندد  تمرینات  مقیاس  این  اای  جنبه   ت 

مختلف لذت از جمله لذت اسی )لذت جسمانی از انجام ورزش( و لذت  

پرداخته   ورزش(  انجام  از  ناشی  و خوشایندی  رضایت  )ااساس  روانی 

نمره  به  استد  لیکرت  سؤالادای  مقیاس  براساس  نیز  مقیاس  این  ت 

 .شودای انجام میدرجهپنج

 

 اای سؤالات نمونه 
 نامه عملکرد ورزشی پرسش   -

o   / توانایی انجام تمرینات با شدت بالا: بسیار ضعیف / ضعیف / متوس

 خوب / بسیار خوب 

o  30-20دقیقه /  20-10دقیقه /  10مدت زمان تمرینات: امتر از 

 دقیقه  40دقیقه / بیش از    40-30دقیقه /  

o   15تکرار /    15-10تکرار /    10تعداد تکراراای ار تمرین: امتر از -

 تکرار   25تکرار / بیش از    25-20تکرار /    20
 

 مقیاس انگیزش ورزشی   -

o   / ام   / ام  بسیار  شخصی:  لذت  دلیل  به  ورزش  انجام  به  تمایل 

 متوس  / زیاد / بسیار زیاد

o  ام / متوس  /    /  اا: بسیار امتمایل به انجام ورزش به دلیل پاداش

 زیاد / بسیار زیاد

o   / تمایل به ادامه ورزش به دلیل فشاراای خارجی: بسیار ام / ام

 متوس  / زیاد / بسیار زیاد

 
 :مقیاس لذت ااصل از فعالیت ورزشی  -

o  ام ورزش: بسیار ام / ام / متوس  / زیاد/  رلذت جسمانی از انج 

 بسیار زیاد

o  /ااساس رضایت و خوشایندی ناشی از انجام ورزش: بسیار ام / ام

 متوس  / زیاد / بسیار زیاد

 
مصاابه ایفی،  بخش  نیمهدر  با  اای  از    30ساختاریافته  نفر 

اای  نفر از ار گروه( انجام شد تا تجربیات و نگرش   10انندگان )شرات 

اای ورزشی بررسی  اا درباره استفاده از واقعیت مجازی در فعالیتآن

سازی و تحلیل محتوا شدندد روش تحلیل اا ضب ، پیادهشودد مصاابه 

محتوا برای شناسایی و تفسیر الگواا و مضامین اصلی استخراج شده از  

، امیّاا، در بخش  اا استفاده شدد در بخش تجزیه و تحلیل دادهمصاابه

و تحلیل  ه  اای تحلیل واریانس چندمت یراا از آزمون برای تحلیل داده 

اای آماری به محققان امک  استفاده شدد این روش ه طرف واریانس یک

تفاوتمی تا  معناند  گروه ا اای  بین  و  داری  شناسایی  را  مختلف  اای 

 .تفسیر انند

طرفه برای مقایسه عملکرد ورزشی،  مت یره و تحلیل واریانس یک  چند

استفاده شدد در مراله   از فعالیت در دو گروه  انگیزش و لذت ااصل 

و ایفی با یکدیگر ترایب و تفسیر  امیّ  اای  پایانی، نتایج ااصل از بخش 

تری از تأثیر واقعیت مجازی بر عملکرد، انگیزش و  شدند تا درک جامع 

برای اطمینان از رعایت    .شود  فرااماای ورزشی  لذت ااصل از فعالیت 

اصول اخلاقی در پژواش، اد اخلاق از امیته اخلاقی دانشگاه مربوطه  

اای  انندگان با آگاای اامل از ااداف و روش دریافت شدد تمامی شرات

روش اجرای  ،  نامه اتبی در پژواش شرات اردندتحقیق و با رضایت 

صورت  این  به  و    پژواش  آماری  جامعه  تعیین  از  پس  ابتدا  اه  بود 

دادهنمونه  گردآوری  ابزاراای  پرسش گیری،  شامل  عملکرد  اا  نامه 

ورزشی، مقیاس انگیزش ورزشی و مقیاس لذت ااصل از فعالیت ورزشی،  

پژواش  و  معتبر  مقالات  براساس  پیشین  اه امگی  یافته اای  توسعه 

شرات  اختیار  در  این  بودند،  به  مربوط  منابع  گرفتد  قرار  انندگان 

شده نامه پرسش  ذار  گزارش  پایان  در  نیز  گروه    د[36]  انداا  سپس 

داد  انجام  مجازی  واقعیت  محی   در  را  خود  تمرینی  برنامه    ؛ آزمایش 

اای  اه گروه انترل تمرینات سنتی را دنبال اردد در پایان، داده دراالی 

مربوط به عملکرد ورزشی، انگیزش و لذت ااصل از فعالیت در ار دو  

جمع  مصاابه گروه  ایفی،  بخش  در  شدندد  تحلیل  و  اای  آوری 

نفر از ار گروه( انجام    10انندگان )نفر از شرات  30ساختاریافته با  نیمه

مصاابه  این  بهگرفتد  عمیقاا  درک  نگرش منظور  و  تجربیات  اای  تر 

اای ورزشی طراای  افراد نسبت به استفاده از واقعیت مجازی در فعالیت 

اا، روش تحلیل محتوا برای  زی مصاابه ساشدندد پس از ضب  و پیاده 

اار گرفته شدد در مراله نهایی، نتایج  استخراج الگواا و مضامین اصلی به

و ایفی با یکدیگر ترایب و تفسیر شدندد این  امیّ  اای  ااصل از بخش



 V. Javani, M. Alemi                                                                     (         566)                                                                          وجیهه جوانی، میناعالمی 

تری از چگونگی تأثیر واقعیت مجازی بر  اا امکان درک جامع تلفیق داده

اای ورزشی را فراام اردد در  عملکرد، انگیزش و لذت ااصل از فعالیت

اای مورد استفاده از روایی و  ی، برای برخورداری پرسشنامه امّ  بخش

پرسش  و صااب نامه پایایی،  ابتدا توس  متخصصان  نظران در اوزه  اا 

قرار گرفتند تا روایی    تأییدشناسی ورزشی مورد بررسی و ورزش و روان 

اا با استفاده  نامه اا تضمین شودد ام نین، پایایی پرسش نمحتوایی آ 

شدد در بخش   تأییداای مناسب مانند آلفای ارونباخ سنجیده و  از روش 

پذیری نتایج، اقداماتی ام ون ایفی نیز، برای اطمینان از اعتبار و اعتماد 

انندگان، بازبینی توس  امکاران پژواش و ثبت  بررسی توس  شرات 

اای مختلف  و مستندسازی دقیق فرآیند انجام شدد ام نین، از روش 

گردآوری داده )مصاابه، مشااده( و تحلیل محتوا برای افزایش قابلیت  

منظور اطمینان از اعتبار و  شدد این اقدامات به اطمینان استفاده خوااد  

و ایفی انجام  امیّ  اای پژواش در ار دو بخش  قابلیت اعتماد یافته

   .پذیرفت تا نتایج ااصله از اعتبار و پایایی لازم برخوردار باشند
 

 و بحث   جینتا

صفر )اه عدم تفاوت    هیشامل فرض  یآمار  یااه یپژواش، فرض  نیدر ا

ب ب  شیآزما  یااگروه   نیمعنادار  را  انترل  فرضاندیم  انیو  و   ه ی( 

و انترل را    شی آزما  یااگروه   نی )اه وجود تفاوت معنادار ب  نیگزیجا

با استفاده از   یریگاندازه   یاااندد روش ( در نظر گرفته شده اندی م انیب

برا  یاااس یمق ورزش  یاستاندارد  از    زشیانگ  ،یعملکرد  لذت  و 

شده   یورزش  ی ااتیفعال ابزارااانتخاب  شامل    یریگاندازه   یاندد 

 اندد  استفاده شده   زین  نیشیپ  قاتیاند اه در تحقبوده   یمعتبر  یاااس یمق

ار دو گروه انترل و    یبرا   کنواختی  رطوه ب  یو انترل  یحی مح   یشرا

تجه  شیآزما از  و  مح  شرفتهیپ   زاتیبرقرار شده    ی ساز هیشب  یاا یو 

  ه یاول   یاا و شرافرض   شیپ  نیاستفاده شده استد ا  یمجاز   تیشده واقع

 اندد شده   تیبه دقت رعا  جیاز صحت و دقت نتا  نانیبه منظور اطم

  تیقابل توجه واقع  ریدانده تأثپژواش نشان   نیو بحث ااصل از ا  جینتا

  ی ورزش  یاات یو لذت ااصل از فعال  زشی انگ  ،یبر عملکرد ورزش  یمجاز

وح نشان  ( به وض 2)جدول شماره  ی  امّ  یااداده   یآمار  لیاستد تحل

  نات یتمر  یبرا   یمجاز  تیواقع   ی اه از مح  شیاه گروه آزما  دادمی

را    یسنت  یاابا گروه انترل اه روش   سهیخود استفاده اردند، در مقا

م بهتر   اردند،یدنبال  ا  یعملکرد  با    یبرتر  نیداشتندد  عملکرد       در 

معنادار  تحل  یتفاوت  آزمون   ،        >001/0p)  رهیچندمت   انسیوار  لیدر 

42/15  F=واقع از  استفاده  بهبود عملکرد،  بر    ت ی( مشخص شدد علاوه 

نشان داد اه    جیداشتد نتا  ورزشکاران  زشیبر انگ  یمثبت  ریتأث  یمجاز

آزماشرات  گروه  در  بالاتر  شیانندگان  مق  ینمرات    زش یانگ  اسیدر 

از آن   یااا  افتهی  نی(د ا>F=  , 001/ 0p 18 /  72)  اسب اردند  یورزش

  ی قو یزشیعامل انگ کیعنوان به توانند ی م یمجاز یاا یاست اه مح

د  ندینما  بیتر   شتریو تلاش ب  تیعمل انند و ورزشکاران را به ادامه فعال

طور قابل  هب  شی در گروه آزما  یورزش  تیلذت ااصل از فعال  ن،یام ن

  اس یدر مق  ینشان داد اه تفاوت معنادار  یآمار  لیبالاتر بودد تحل  یتوجه

فعال از  دارد  نیب  یورزش  تیلذت ااصل     ,  >001/0p)  دو گروه وجود 

54/21  F=ا م  جه ینت   نی(د  واقع  دادینشان  از  استفاده    ی مجاز  تیاه 

افراد به    لیتما  جه،یتر ارده و در نتبخشتجربه ورزش را لذت   تواندیم

دادد  شیرا افزا  یورزش  یاات یادامه فعال

 
 یشناختتیجمع یاایژگیو :1جدول 

Table 1: Demographic Characteristics 

 اداا 
Codes 

 حات یتوض
Comments 

 سح  ورزش
Level of exercise 

  ی(، بدنسازPH)  یدانی(، دو و مSM(، شنا )RN)  بالی(، والMB(، بسکتبال )EOفوتبال )

(EAوال فVJ)  بال ی(،  اSA)  ی(، رزمNn)  ی(، رزمKP)  ی(، رزمFA)  تنسی(،    کیروبی(، 

(IRدوم ،)یدانی  (MAدوچرخه ،)یسوار  (DTرزم ،)ی  (MTتن ،)سی  (AMدو م ،)یدانی  

(FR ،)فوتبال (UAبدنساز ،)ی (NSHبدنساز ،)ی (PF) 

فعالیت   یتخصص  صورتب  ی ورزش  یاا اه در رشته  یافراد

 شرات دارندد یورزش یااگیمعمولا  در مسابقات و لو 
 Individuals who specialize in a particular sport and 
typically compete in sporting events and leagues 

  تیفعال  و با برنامه روزانه به  منظمصورت  یا افرادی اه به 

 پردازنددورزشی می
or who maintain a regular, structured daily exercise 
routine. 

 ی اورزشکاران ارفه
professional athlete 

(، DH)  اوانوردی(،  OE(، شنا )PG)  دن ی(، دوDI)  یسوار(، دوچرخه MR)  یرواده یپ

  دویدن در پارک(، PN(، بسکتبال )VH) ی(، بدنسازWC) پیاده روی(، PNبسکتبال ) 

(NH  ،)بدنسازی  (AV  ،)زومبا  (ZD( شنا ،)ZA  ،) رویپیاده  (VH  ،) فوتبال  (HB  ،)ایروبیک  

(JB ،)بدنسازی (ALدوچرخه ،)یسوار (CD( فوتبال ،)KR ،) رویپیاده (NM ) 

ب  یافراد نمهاه  ورزش  مرتب  به    ؛انندیطور  اما 

  دپردازندیگاه مبهو گاه  یحیتفر یورزش یااتیفعال
Individuals who do not exercise regularly but engage 
in recreational, sporadic sports activities 

 انندیورزش م رمنظمیبصورت  
exercise irregularly 

بJG)  ی(، مشکل جسمTO)  یعلاقگیب  ی(، خستگOJ)   ی(، مش له اارIH)  یمار ی(، 

(SF( امبود زمان ،)RJعدم انگ ،)زه ی   (VF( نداشتن امراه ،)IKعدم دسترس ،)به    ی

(، نداشتن  SH(، استرس )DT)  ی(، عدم آگااONاز محل ورزش )  ی(، دورFDامکانات )

-قهعلایب(،  MK)  ینظمی(، بNSH(، نداشتن ادف )MS)  ی(، مشکلات مالDAبرنامه )

 ( AB(، عدم تنوع )ZH)  یدگ یدبیاز آس  ی(، نگرانYBخانواده )  تی(، عدم اماLD)ودنب

فعال  چیاه به ا  یافراد   ل یندارند و دلا  یورزش  تیوجه 

 ی مال  جسمی یا  مشکلات  ایاز جمله عدم علاقه    یمختلف

 دارندد
Individuals who do not participate in any sports 
activities whatsoever, often due to factors such as 
lack of interest, physical limitations, or financial 
constraints. 

 انندی ورزش نم
Non-Exerciser 
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 و انترل شیآزما  یااپژواش در گروه  یراای مت  اریو انحراف مع نیانگیم  سهیمقا: 2جدول
Table 2: Comparison of Mean and Standard Deviation of Research Variables between Experimental and Control Groups 

 ر یمت 
Variable 

 ( یمجاز  تی)واقع شیگروه آزما
Experimental group 

 گروه انترل 
Control group 

 مجموع مجذورات 
Sum of squares 

 ی درجات آزاد 
Degrees of 
freedom 

 اندازه اثر
Effect size 

F p-value 

 یعملکرد ورزش
Sports Performance 

85.6 ± 7.2 76.3 ± 8.1 234.72 1 0.35 15.42 <0.001 

 یورزش زشیانگ
Sports Motivation 

4.2 ± 0.5 3.6 ± 0.6 9.14 1 0.46 18.72 <0.001 

 تیلذت از فعال
Enjoyment of 

Activity 
4.5 ± 0.4 3.8 ± 0.5 11.08 1 0.52 21.54 <0.001 

عملکرد    معناداری  طور  به(  2/7  ±  6/85)  شی : گروه آزمایعملکرد ورزش  -

  مجذورات   مجموعد  داشتند(  1/8  ±  3/76نسبت به گروه انترل )  یبهتر

  ت یواقع  ناتیمثبت تمر  رتأثی  داندهنشان (  35/0)  اثر  اندازه  و(  72/234)

 استد   یبر عملکرد ورزش  یمجاز

(  5/0  ±  2/4)  شیگروه آزما  یورزش  زشی: نمرات انگیورزش  زشیانگ  -

)  معناداری  طورهب انترل  گروه  از    مجموع د  بود(  6/0  ±  6/3بالاتر 

بر    یمجاز  تیواقع  یقو  رتأثی(  0/ 46)  اثر  اندازه  و(  14/9)  مجذورات

 ددادی را نشان م  زشیانگ

  ت ی از فعال  یشتر بی  لذت(  4/0  ±  4/ 5)  شی: گروه آزماتیلذت از فعال  -

  مجذورات   مجموع(د  5/0  ±  8/3داشتند نسبت به گروه انترل )  یورزش

  تر بخشلذت و ترمثبت تجربه داندهنشان ( 52/0) اثر اندازه و( 08/11)

 استد   یمجاز  تواقعی  از  استفاده  با

توزp-valueمحاسبه    یبرا  جدول  از  آزاد   F  عی،  درجات  مناسب    یبا 

  ی محاسبه شده برا   F  اهن یمورد، با توجه به ا  نیاستفاده شده استد در ا

است،    001/0  یدر سح  معنادار   F  یبزرگتر از مقدار بحران  ریار سه مت 

p-value   مت   یبرا از    ریار سه  ا  001/0امتر  استد    ن یگزارش شده 

نشا معنادار   داندی م  نمحاسبات  تفاوت  آزما  نیب  یاه    ش یگروه 

وجود    ری( و گروه انترل در ار سه مت ی مجاز  تیاننده از واقع)استفاده 

بر    یمجاز   تیمثبت استفاده از واقع  ریاز تأث  یقو  یآمار   تیدارد، اه اما

 داندفراام می   تیو لذت از فعال  زشیانگ  ،یعملکرد ورزش

اا مصاابه   یمحتوا  لیتحل  ،(3)جدول شماره    پژواش  یفیبخش ا  در

و    تأیید را  امیّ  بخش    یااافتهی  ش، ی انندگان در گروه آزمابا شرات 

  تیاز استفاده از واقع  یمثبت  اتیانندگان تجرباردد ااثر شرات  لیتکم

اا اظهار داشتند اه  گزارش اردندد آن   یورزش  یاات یدر فعال  یمجاز

و تعامل    تی، جذابواقعیت مجازیشده توس     جادیا  یمجاز   یاا یمح

 و تعامل    تیجذاب  شیافزا  نیتد ارداده اس   شیرا افزا  یورزش  ناتیدر تمر

  ی ورزش  یااتیاز فعال  شتریو لذت ب  زهیانگ  شیبه نوبه خود منجر به افزا

ادست    از  یوقت)  ارد:  انیاا بدر مصاابه  KR  انندهشرات   شده استد

مجازی وارد    ،انماستفاده می  واقعیت  د  مو شیم  هگید  یا یدن  کیانگار 

تو  روزید بارون  هی  یداشتم  تو   دم،یدویم  ی جنگل  شنا    یامروز  فضا 

د انمیم اردن  ورزش  نخسته  گهید    یی ماجراجو  هیشده    ؛ستیاننده 

(  در انتظارمه!   یدی فردا چه چالش جد  نمید االا مشتاقم ببزیانگجانیا

  جاد یبا ا تواندی م یمجاز تیاه چگونه واقع دادی نشان م نظراظهار نیا

  ی اتیرا به تجرب  یمعمول  ناتیشده و جذاب، تمر  یساز هیشب   یمح  کی

از   یبرخ  ،یمثبت ال  جینتا  ر میاال، عل  نیا  با  اندد  لیتبد  زیانگجانیا

  ی اات یدر فعال  واقعیت مجازیدر استفاده از    زین  یاا و نکات منفچالش 

ابزار  از شرات  یمشااده شدد تعداد   یورزش واقعیت  انندگان از امل 

نارضا  مجازی اضاف  یتیااساس  را  آن  و  پاگ  یداشتند  و  دست    ریو 

یک  AM7  انندهشرات   ددانستندیم )وقتی  امراه  ابزار:    دارم   اضافی 

انمد(اتونمی تمراز  ورزش  روی  در    ژهیوهب  تواندی م  وردم  نیا  نم 

  ساز باشدد دارند، مشکل   دهی یو پ  عیبه اراات سر  ازیاه ن  ییااورزش 

ت   یلیتما   زین  یااز ورزشکاران ارفه   یبرخ خود    ینیتمر  روزانه  رییبه 

ترج و  روش   دادندیم   ینداشتند  آن  یسنت  یاابه  به  عادت  اه  اا 

ادامه داندد  ارده  برای سرگرمی  MA1  انندهشرات اند،  ابزارات  )این   :

ارفه ورزش  برای  نه  ت   ن یااید(  خوبن  برابر  در    تواند یم  رییمقاومت 

مجازیگسترده    رشیپذ  یبرا  یچالش م  واقعیت  ورزشکاران    انیدر 

و تهوع    جهیمانند سرگ  یکیولوژیزیمشکلات ف  ن،یام ن  باشدد  یاارفه 

اه معمولا     یعوارض جانب  نیاد  انندگان گزارش شداز شرات   یدر برخ

تجربه    توانندی مرتب  استند، م  یمجاز   تیواقع  یاای با استفاده از فناور 

تأث را تحت  مانع  ریااربر  داده و  از    یبرا   یقرار  مداوم  واقعیت  استفاده 

د شندبا   یورزش  ناتیدر تمر  مجازی
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 یفیا یاامصاابه یمحتوا  لیاستخراج شده از تحلاای خلاصه ای از داده  :3 جدول

Table 3: Summary of data extracted from content analysis of qualitative interviews 

 مضامین فراگیر 

Global Themes 
 مضامین سازماندانده 

Organizing Themes 

هیپا نیمضام  

Basic Themes 

 اا مصاابه

Interview 

واقعیت مجازی تجربه مثبت   

Positive virtual reality 
experience 

 تیجذاب شیافزا

Increased appeal 

انگیزتجربه ایجان  

Thrilling experience 

FR1  :تجربه    کیبه    امارروزه   یورزش  ناتیباعث شده اه تمر  یمجاز  تی واقع

 شود لیو جذاب تبد زیانگجان یا

FR1: Virtual reality has transformed my daily workouts into an exciting 

and engaging experience. 

واقعیت مجازی تجربه مثبت   

Positive virtual reality 

experience 

 افزایش تعامل

Enhanced engagement 

 ااساس واقعی 

Sense of realism 

AL1:  ساده   نیتمر  کینه    انم،یشرات م  ی واقع  مسابقاتدر    انمیااساس م 

AL1: I feel like I’m competing in a real event rather than just doing a 

simple workout.  

واقعیت مجازی تجربه مثبت   

Positive virtual reality 

experience 

 افزایش چالش 

Heightened challenge 

 آماده بودن

Readiness 

MR3  :افتد اه ار لحظه باید در محی  مجازی ارلحظه اتفاقات جدیدی می

 آماده باشمد 

MR3: In the virtual environment, new things happen every moment, so 

I always have to stay ready. 

 افزایش انگیزه

Increased motivation 

تیبه ادامه فعال لیتما  

Desire to continue 

activity 

 انگیزه ادامه دادن 

Motivation to continue 

IK5دوست دارم مراال بعدی را نیز ببینمد : 

IK5: I’d love to see what comes next. 

 افزایش انگیزه

Increased motivation 

بهتر  یگذارادف   

Improved goal-setting 

 برنامه داشتن 

Having a structured plan 

EO4  ار مراله دوست دارم یک اار مشخصی انجام بدام و به یک نقحه :

 شودداار باعث پیشرفتم میاین دخاصی برسم

EO4: At each stage, I want to complete a specific task and reach a 

defined goal—this drives my progress. 

 افزایش لذت 

Enhanced enjoyment 

شتر یب یسرگرم  

Greater entertainment 

 جذابیت بازی

Game appeal 

TO1 انمداس نمی  واقعیت مجازی گذشت زمان را در ورزش با : اصلا 

TO1: I don’t notice the passage of time when I exercise with virtual 

reality. 

 افزایش لذت 

Enhanced enjoyment 

ی ذان  یاااش خستگ  

Reduced mental fatigue 

آور نبودناسالت  

Avoidance of boredom 

OE1تمرینات دیگر برایم اسالت آور نیستد : 

OE1: Workouts no longer feel tedious to me. 

اای استفاده از واقعیت  چالش 

 مجازی 

Challenges of using virtual 

reality 

یکیزیف یناراات  

Physical discomfort 

 اس اضافی بودن تجهیزات

Perception of equipment 

redundancy 

PH7 :  ام  یگاا مجازی  واقعیت  ادست  امل  است،    یاوقات  آزاردانده 

 یدطولان ناتیخصوص در تمرهب

PH7: Sometimes wearing the VR headset can be a bit uncomfortable, 

especially during long sessions. 

اای استفاده از واقعیت  چالش 

 مجازی 

Challenges of using virtual 

reality 

ر یی مقاومت در برابر ت   

Resistance to change 

گراییسنت  

Traditionalism 

MA7: امدخودم ادامه دام، به آن عادت ارده  یبه روش سنت دامیم  یترج 

MA7: I prefer sticking with my traditional method—I’m used to it. 

اای استفاده از واقعیت  چالش 

 مجازی 

Challenges of using virtual 

reality 

یعوارض جانب  

Side effects 

 عوارض جانبی

Side effects 

SH7: داشتم، اما به مرور بهتر شدد جه یااساس سرگ یدر ابتدا ام 

SH7: I felt a little dizzy at first, but it got better over time.  

 پیشنهادات بهبود

Suggestions for 

improvement 

زاتیتجه یبهبود راات  

Improved equipment 

comfort 

 سنگینی ابزار

Equipment weightiness 

PH9  :دشدیتر ماا آسان تر بودند، استفاده از آنتر و رااتاا سبکاگر ادست 

PH9: If the headsets were lighter and more comfortable, they’d be 

easier to use. 

 پیشنهادات بهبود

Suggestions for 

improvement 

اا در برنامه شتریتنوع ب  

More program variety 

دای به ابزارتنوع  

Diversification of tools 

IK8: دنمیبب ناتیو نوع تمر یمجاز یاا یدر مح یشتریدوست دارم تنوع ب 

IK8: I’d like more variety in virtual environments and workout types. 

 پیشنهادات بهبود

Suggestions for 

improvement 

یسازیشخص تیقابل  

Customizability 

 قابلیت ویرایش

Editability 

EO7 :  تنظ دشوار  م یامکان  نوع چالش  یسح   نو  براساس    ی فرد  یازاایاا 

 دخوااد بود دیمف

EO7: Being able to adjust difficulty levels and challenge types to my 

personal needs would be very useful. 
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(Performance) عملکرد ورزشی Motivation)                                                انگیزش ورزشی                     (  (Enjoyment) لذت از فعالیت 

 و انترل شیآزما سهیبر ورزش: مقا یمجاز تی واقع یاثربخش: 1نمودار 
Fig1 د: Effectiveness of Virtual Reality on Exercise: Comparison of Experiment and Control 

 

 گیری نتیجه

واقعیت مجازی در   فناوری  تأثیر  و  نقش  بررسی  با ادف  پژواش  این 

  رباز یورزش و تناسب اندام از د  یقلمرو   .اوزه ورزش انجام شده است 

مح و  ساختاراا  از  ؛  [ 37]  استشده   فیتعر  یسنت  یاا  یتوس  

 یکیزیف  یفضااا  نیا  اه  وگای  اایباشگاه بسکتبال گرفته تا    یاان یزم

  ن یشکل داده استد با ا  یورزش  یاات یما را از ورزش و فعال  یدرک جمع

فناور  ظهور  ام    نیا  یمجاز  تیواقع  یاال،  در  را  و  میمرزاا  شکند 

  است   تیتنها محدود  ل یاند اه در آن تخاز امکانات را باز می  ییایدن

اه    یحیتوانند خود را در ار مح، ورزشکاران میواقعیت مجازی د با  [38]

انند  وطه تجربهتصور  و  انند  و    یورزش  یااور  متفاوت  ااملا  

  ر ییانداز تناسب اندام در اال ت   چشم  د[39]  را اشف انند  زیانگجانیا

  ت یمانند واقع  شرفتهیپ  یاای از فناور  نهیزم  نیدر ا  شگامانیپ  رایز  ؛است 

استفاده می  فیتعر  یبرا   یمجاز ورزش  ا[40]  انندمجدد تجربه    نید 

امکانات جدچالش   ،یانقلاب  یفناور و  برا   ید یاا  به    یایدن  یرا  ورزش 

انگآورد اه میارم ان می را    یبدن  تی و لذت از فعال  کردعمل  زه،یتواند 

  واقعیت مجازی   زیآمتیاد ام موفق  البته،  د[41]  داد  شیامه افزا  یبرا 

مانند    یعوامل  قیدق  یو تناسب اندام مستلزم بررس  یورزش  یاابرنامه در  

است  یدسترس  ،یمنیا ااربر  تجربه  مح[42]  و  از  فراتر    ن، یتمر   ید 

 یدگید بیآس یابیو باز یورزش یدر اوزه توانبخش  زین واقعیت مجازی

می  آسه با  وط  د[43]  دادنشان  ورزشکاران  اردن  در    دهیدب یور 

واقعیت  انند،  می  سازی و تقلیدورزشی را شبیهاه    یمجاز   یواا یسنار

  یروند توانبخش  عیتواند به اااش درد، بهبود تحرک و تسرمی   مجازی

ا اندد  جسمان  یجانیا  یساز ه یشب  یبرا  ییتوانا  نیامک  رشته    یو 

  زد یورزشکار را دوباره برانگ  کیو عزم    اقیشور و اشت  تواندیم  یتخصص

   و به او قدرت داد تا بر مشکلات  لبه اند و به اوج عملکرد خود بازگردد 

 

ا  د[44] بر  مجازی   ن،یعلاوه  تجربه    لیپتانس  نیا  واقعیت  اه  دارد  را 

 جادیا  جانیو ا  یریاز درگ  یدیتماشاگر را متحول اند و سحوح جد

و    ریواقعا  فراگ  ییتجربه تماشا  تواندیم  واقعیت مجازید ام نین  اند

را    یساز یشخص عم  فراام اندشده  ارتباط  و    نیب  یترق یو  مخاطب 

بخش و  تواند الهام تعامل می   شیسح  افزا  نید ا[45]  اند  جادیورزش ا

برا   زهیانگ چه    یطرفداران  ورزش،  در  چه  عنوان  به شرات  و  تماشاگر 

باعث رشد و محبوب  انندگانعنوان شرات به باشد، و    صنعت  تیفعال 

تجربه    لیپتانس  نینو  یفناور  نیا  د[46]  شود  ورزشی اه  دارد  را  آن 

  ی ریو درگ  جانیاز ا  ید یدگرگون اند و سحوح جد  یتماشاگران را به ال

برا آوردآن   یرا  ارم ان  به  از  [47]  اا  استفاده  با  مجازید  ،  واقعیت 

خود را    توانندیبلکه م  ؛ستندیگر از راه دور نصرفا  نظاره   گریتماشاگران د

رو قلب  ا  سااسا   یورزش  دادیدر  مجاز   نیانندد  م  یاضور    دان یدر 

ار تماشاگر    یشده را برا   یساز یو شخص  ریااملا  فراگ  یامسابقه، تجربه 

مختلف را انتخاب انند،   دید  یا یزوا  توانندید تماشاگران مدانفراام می

تلو  نکات ظریفیبه   پخش  در  ن  یونیزی اه  قابل مشااده    ست یمعمول 

انار ورزشکاران محبوب    درااساس انند اه    یانند و ات  دای پ  یدسترس

ا ااندستاده یخود  ب  یکینزد  نید  تعامل  ا  سابقهیو    ی ارتباط  جادیباعث 

  ی ریسح  تعامل و درگ شید افزادشو مخاطب و ورزش می   نیب  ترق یعم

  ی ا یبر دن یاگسترده  راتیتأث تواندیم د،انمی  جادیا  واقعیت مجازیاه 

بخش  الهام   تواند ی م  زیانگجان یو ا  یتجربه  ن  نیورزش داشته باشدد ا

تماشاگر، بلکه    عنوانبهاند اه نه تنها    قیاا را تشوطرفداران باشد و آن 

 نید به ا[45]  انند  دایانندگان فعال در ورزش اضور پشرات عنوان  به

   شیافزا  یرا ر ب  زوری ااتال  کیوان  رعنبه   تواندی م  ازیرواقعیت مج  ب،یترت

Control group    Experimental group (virtual reality) 

Sc
o
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n

g 
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e
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  ر ینظی ب  تی جذاب  ن،یعمل اندد علاوه بر ا  یورزش  یاات یمشارات در فعال

  ی ا یبه دن  دیباعث جذب مخاطبان جد  تواندی م  واقعیت مجازی  جربهت

  ی مسابقات ورزش یبه تماشا یاه قبلا  علاقه چندان یافراد  دورزش شود 

جذب ورزش شوندد    یو تعامل  دیروش جد  نینداشتند، ممکن است با ا

صنعت   شتریب  تیبه رشد و محبوب  تواند یطرفداران م  گاهیگسترش پا  نیا

آن را دارد   لیپتانس  واقعیت مجازی  یفناور  ت،یورزش امک اندد در نها

تماشا نحوه  تنها  نه  اند  یاه  متحول  را  م  ؛ورزش   ریتأث  تواندی بلکه 

تعامل،    شی د با افزا[42]  داشته باشد  یورزش  شناسیبوم بر ال    یقیعم

مشارات فعال،    قیطرفداران و ورزش، و تشو  نیب  ترق ی ارتباط عم  جادیا

ورزش و    ندهیدر شکل دادن به آنقش مهمی   تواندی م  واقعیت مجازی

  ت یواقع  یاز فناور   استفادهبا این اال    اندد  فایمرتب  با آن ا  حاتیتفر

اا و موانع  قابل توجه، با چالش   یای مزا  ر میدر اوزه ورزش، عل  یمجاز

  ی بالا   نهید ازاست  قیدق  یتوجه و بررس  ازمندیروبرو است اه ن  یمتعدد

اا، از جمله موانع  استفاده از آن   یمناسب برا   یبه فضا  ازیو ن  زاتیتجه

  ، یکیولوژیزیاز منظر ف  شوددیمحسوب م  یفناور  نیدر گسترش ا  یاصل

اه    شوندی و تهوع مواجه م  جهیمانند سرگ  یااربران با مشکلات  یبرخ

ا  تواندیم از  استفاده  مانع  یفناور  نیتجربه  و  ارده  مختل    ی برا  یرا 

  گر یاا و دوزن قابل توجه ادست  ن،یاستفاده مداوم از آن باشدد ام ن

 ژهیاند و به و  جاد یا  یکیزیف  یخستگ  تواندی م  یمجاز  تیواقع  زاتیتجه

تمر باشدد    یعامل  مدت،یطولان  ناتیدر  داندگان  توسعهمحدوداننده 

اااش وزن و    یبرا  ییااال به دنبال راه   دیبا  واقعیت مجازی  یفناور

تجه راات  زات،یاجم  جانب  یبهبود  عوارض  اااش  و    یاستفاده، 

  زات یتجه  یکی زیاضور ف  ،یعملکرد   دگاهید  از  د[48]  باشند  یکیولوژیزیف

  جاد یاختلال ا  یاراات ورزش  یبرخ  یدر اجرا   تواندیم  یمجاز  تیواقع

  توانند یراا مانترلِ  ایمتصل به ادست    یاامثال، اابل عنوان  بهاندد  

اجرا   جادیا  یارات  تیمحدود از  مانع  و    ی اا کیتکن   یصح  یارده 

  ز ین  یفناور   نیا  رشی در پذ  یاورزشکاران ارفه  مقاومت  شوندد  یورزش

ا  یچالش استد  توجه  م  نیقابل  به    یناش  تواندی مقاومت  عادت  از 

  ا یو    ،یبر عملکرد ورزش  یمنف  ریاز تأث  ینگران  ن،یتمر  یسنت  یااروش 

  ش یافزا  یبرا   باشدد  یمجاز  یاای سازه یشب  ییعدم اعتماد به دقت و اارا

  از یممکن است ن  ،یاورزشکاران ارفه   انیدر م  واقعیت مجازی  رشیپذ

  ی ا یاا بتوانند مزاباشد تا آن  یجیتدر  یو آشناساز   یآموزش  یاابه برنامه 

خود اد ام  ات روزانه  نیآن را در تمر  جیرا درک ارده و به تدر  یفناور  نیا

 ستم،یس  ییدر پاسخگو  وقفهمانند    ی فن  مشکلات  ن،یام ن  د[49]  انند

  تواند ی م  زاتیمداوم تجه  ونی براسیبه اال  ازیو ن  ،یکی گراف  یاات یمحدود

ا ااربر   تیفیبر  دلسرد   یمنف  ریتأث  یتجربه  موجب  و    ی بگذارد 

ا از  استفاده  ادامه  از  گرفتن    با  شودد  یفناور  ن یورزشکاران  نظر  در 

مجازی  یااچالش  مواقعیت  واقع  توان ی ،  اگرچه  اه    ی مجاز  تیگفت 

به بهبود و   ازیاما انوز ن ؛دارد یبهبود تجربه ورزش یبرا  ییبالا لیپتانس

استفاده بیش از    از سوی دیگر  مختلف وجود داردد  یااتکامل در جنبه

توان  پیامداای منفی نیز دارد، اه در این رابحه می   واقعیت مجازیاد از  

بازی به تجربیات عاطفی شدید مصرف  اای تمرینی انندگان در طول 

  ی اای ساز هیشدن شب  یتکرار  ،موارد ذار شده بر    علاوه  د[50]  اشاره ارد

و علاقه ورزشکاران    زهیمنجر به اااش انگ  تواندیم  یپس از مدت  یورزش

محدود سنار  تیشودد  تنوع  مح  واایدر  و  ،ی مجاز  یاا یو  در   ژهیبه 

  ی کنواختیبه    تواندیم  ،یواقع  یایدر دن  یورزش  اتیتجرب  یبا  نا   سهیمقا

 ناتیتمر  یو اثربخش  تیفیا  یارتقا  یبرا  منجر شودد  ی ذان  یو خستگ

استد    یضرور  یاا امرمنظم و ادفمند آن  یروزرسانه ، بیمجاز   تیواقع

  شوند، یم  یکنواختیاز تکرار و    یری نه تنها باعث جلوگ  اایروزرسانهب  نیا

انگ اشت  زهیبلکه  ن  اقیو  با توجه به [51]  انند یافظ م  ز یااربران را  د 

  نات یتمر  نیا  بهتر استااربران،    یازاا ین  رییو ت ی  فناور   عیسر  شرفتیپ

ماه   شش  تا  سه  بازنگر   بارک یار  گ  یمورد  قرار  بهبود  ارندیو    ن ید 

سنار  توانندیم  اای روزرسانهب اردن  اضافه  بهبود    د،یجد  یواا یشامل 

  ی ااافتهی  نیمحتوا با آخر  قیتحب  نیو ام ن  ،یر یپذو تعامل  کیگراف

بازخورد مستمر از ااربران    افتیدر  ن،یباشندد علاوه بر ا  یو آموزش  یعلم

 نات ینقاط ضعف و قوت تمر  ییبه شناسا  تواندی و متخصصان اوزه م

نه    کرد،یرو  نیاا را مشخص اندد با اآن   یساز نهیبه  ریامک ارده و مس

دلزدگ از  جلوگ  یتنها  اثربخش  ؛شود یم  یر یااربران    نات یتمر  یبلکه 

ن مجازی  توجهبه   زیواقعیت  قابل  الی،  طور  ه ب  دابدیی م  شیافزا  یطور 

اا و  داد اه واقعیت مجازی با توجه به پتانسیل پژواش ااضر نشان می 

تواند نقشی محوری در شکل دادن به آینده ورزش و  اایش می چالش 

جذاب و    یمجاز  یاا  یمح  جادیبا ا  یفناور   نیتمرینات بدنی ایفا اندد ا

تجرب  معمول  یورزش  ناتیتمر  تواندی م  ز،ی برانگچالش  به    ی اتیرا 

افراد را به ادامه منظم    جه،یو در نت  ارده  لیتبد  یو تعامل  زیانگجانیا

اامل از    یبرداربهره   یاال، برا  نی ا  با  داند  بیتر   یورزش  ی ااتیفعال

مرتب  با استفاده    یکیولوژیزیو ف  یفن   یاالازم است چالش   ل،یپتانس  نیا

و   ازاایتوجه به ن  ن،یدر ورزش برطرف شوندد ام ن  واقعیت مجازیاز  

  ی فناور  نیا  یجیاد ام تدر  یو تلاش برا   یاارفه ورزشکاران    حاتیترج

توسعه و استفاده از    ت،ینها  در  استد  یاا ضرور آن  ینیتمر  یاادر برنامه 

  ی ارتقا  یمؤثر برا   یاستراتژ  کی  تواندی در اوزه ورزش م  یمجاز  تیواقع

تندرست و  فناور  یسلامت  مداوم  بهبود  با  باشدد  جامعه  رفع    یافراد  و 

مجازیموجود،    یااچالش  قدرتمند    یابزارعنوان  به  تواندیم  واقعیت 

فعال  شی افزا  یبرا  در  عم  یورزش  یاات یمشارات  بهبود    لکرد و 

 ورزشکاران در سحوح مختلف عمل اندد
 

 مشارکت نویسندگان 

 دارندد   یکسانیسهم    هسندینو  ر دوا
 

 تشکر و قدردانی

شرات  تمام  مصاابهاز  در  صم  نیا  یااانندگان  تشکر    مانهیمحالعه 

در    ییسزاه اا نقش بو مشارات ارزشمند آن   یامکار   انیم؛ چرااهیم
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