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Background and Objectives: High-level competitions require exceptional physical and 
cognitive abilities. Decision-making, as a key cognitive skill, plays a crucial role in sports 
activities. If this skill improves in any of the players, it will contribute to the success of the 
team and the group. Accordingly, identifying effective training methods and technologies 
that can enhance decision-making is essential, as such improvements may indirectly boost 
athletic performance. These methods should include a variety of exercises along with 
environmental control. Among emerging technologies, virtual reality (VR) has shown mixed 
effects on athletes’ performance, while video simulation also presents both strengths and 
limitations that warrant further exploration. Therefore, the present study aimed to examine 
the impact of virtual reality and video simulation training on the decision-making abilities of 
novice basketball players. 
Methods: Participants included 51 novice female basketball players (mean age: 19.88 ± 0.68 
years), who were randomly assigned to three equal groups: virtual reality (VR), video 
simulation, and a control group. The study consisted of two phases: a pre-test and a post-
test. During the tests, participants viewed 10 video clips, each lasting 10 seconds, extracted 
from critical moments in basketball games involving changes in direction and course. At the 
8th second of each clip, an auditory cue was played, and the screen went black for 2 seconds, 
signaling the participant to respond. At the end of this interval, the same cue indicated the 
end of the response period, and the next clip was displayed without interruption. 
Participants were instructed to indicate their predicted directional decision - right, left, 
forward, or backward — as the next move of the player in the scene. Throughout three 
training sessions, the VR and video simulation groups each watched 20 specialized clips 
containing critical scenarios and decision-making situations. The control group, by contrast, 
watched a regular basketball game for 15 minutes in each session. In the post-test phase, 
participants were again shown 10 clips similar to the pre-test and asked to make decisions 
regarding the next move. For statistical analysis, the Wilcoxon signed-rank test was used to 
compare pre- and post-test results within each group, and the Kruskal–Wallis test was 
employed to examine differences between the groups. 
Findings: Indicated that within-group comparisons revealed a significant increase in decision-
making scores from pre-test to post-test in both the virtual reality and video simulation 
groups (P < 0.05). However, no significant change was observed in the control group (p > 
0.05). Post-test comparisons between groups revealed that the virtual reality group scored 
significantly higher than the control group (p = 0.039). However, there were no significant 
differences between the video simulation group and the control group (p = 1.00), nor 
between the virtual reality and video simulation groups (p = 0.066). 
Conclusion: The findings of this study suggest that training with virtual reality and video 
simulation technologies can significantly enhance decision-making abilities in novice 
basketball players. Both methods led to improvements compared to the control group; 
however, virtual reality demonstrated a stronger effect than video simulation, although the 
difference between the two experimental groups was not statistically significant at the post-
test stage. These findings suggest that emerging technologies, especially virtual reality, hold 
promise as effective tools for training and improving sport-specific cognitive performance. 
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گیری تصطمیم.  اسطتالعاده نیازمند  های فیزیکی و شطناختی فو های سطووح با  به قابلیترقابت پیشیینه و اهدا::

از بازیکنان    کیهرچنانچه این مهارت در  .اسطتهای ورزشطی  از نیازهای اسطاسطی فعالیت  ،یشطناختتیعنوان قابلبه

های آموزشططی مناسطط  و  بنابراین یافتن شططیوه  پیشططرفت دند، موفتیت تیم و گروه را به همراه خواهد داشططت. 

قرار   ریتأثتحت میرمسطتتیصطورت  بههایی ده بتوانند روی آن اثرگذار باشطند تا بتوانند عملکرد ورزشطکار را فناوری

 . ردیدربر گای باشطد ده تمرینات متنو  همراه با دنترل محی  را  گونهها باید بهاین روش  بسطیار مهم اسطت. دهند،

و از سططوی   داردورزشططکاران به همراه    عملکردده نتایج مغایری را روی   سططتهامجازی یکی از این فناوریواقعیت

 ر یتأثحاضطر با هد     ۀموالع.  اسطتتر آن سطازی ویدوویی مزایا و معایبی دارد ده نیاز به بررسطی دقی دیگر شطبیه

 های مبتدی انجام شد.گیری بسکتبالیستسازی ویدوویی بر تصمیمتمرینات واقعیت مجازی و شبیه

  3  به  تصطادفی  صطورتبه  ده  بودند(  ۸۸/1۹۸  ±  ۶۸/0دختر مبتدی )  بسطکتبالیسطت 51ها،  دنندهشطردت :هاروش

  و  آزمونپیش  ۀمرحل دو  در  موالعه.  شططدند  تتسططیم دنترل  و  ویدوویی  سططازیشططبیه  مجازی،واقعیت مسططاوی  گروه

 تغییر   شطام   ده  مسطابتات  حسطا   هایصطحنه  از  هادلیپ.  دردند  تماشطا  را دلیپ  ده  هاآزمودنی. شطد  انجام  آزمونپس

  برای   هشطدار  صطدای  دلیپ،  ۸  یۀثان  در.  بود  ثانیه  زمان هرددام دهمدت. بود  شطده  سطاخته  بود،  مسطیر  تغییر  و  جهت

دوباره    هشطدار  صطدای  ه،یثان  دو  اتمام  از  پس  شطد.  سطیاه  ثانیه 2مدت  طور موقت بهبه  صطححه  و  شطد  شطنیده  دهیپاسطخ

  ی هاپاسطخشطد.  میدلیپ بعدی نمایش داده  وقحه،هی به صطدا درآمد. در ادامه و بدون  دپاسطخ  زمان  پایان  منظوربه

تمرینی    ۀجلسط 3بعدی بازیکن توسط  آزمودنی بیان شطد.   میعنوان تصطمبهانتظار راسطت، چپ، جلو و عت  بود ده  

دلیپ    20سطازی به تماشطای  از این جلسطات دو گروه واقعیت مجازی و شطبیه  کیهرگروه انجام شطد. در  3برای هر  

مدت  بههای ویژه پرداختند و گروه دنترل هر جلسه به تماشای یک بازی  های حسا  و موقعیتمشخص از صحنه

آزمون، مشطططاهده و اقدام به  دلیپ را مشطططابه پیش دهدنندگان،  آزمون شطططردتپس  ۀمرحلدقیته پرداخت. در   15

گیری از آزمون ناپارامتریک ویلکادسطون برای  تصطمیم ،یآمارحردت بعدی دردند. برای تحلی     ۀدربارگیری تصطمیم

 استحاده شد.  یگروهنیب های  گروهی و آزمون دروسکال والیس برای متایسههای درونمتایسه

  نمرات   ویدوویی  سطازیمجازی و شطبیههای واقعیتدر گروه  دادنشطانگروهی  نتایج مربوط به تغییرات درون  ها:یافته

؛ اما در گروه دنترل ( p  <05/0)  داشطت داریمعنی  افزایش  آزمونآزمون تا پسپس تا  آزمونپیش  از گیریتصطمیم

همچنین مشطططاهطده شطططد دطه گروه  (.    p  <05/0)  نشطططد  مشطططاهطده  آزمونپس  تطا  آزمونپیش  از  داریتغییر معنی

تحاوت    ن،یوجود ا  با(.  p=03۹/0آزمون داشطتند )پس  ۀمرحلبا تری را در   ۀآزمون نمرپس  ۀدر مرحل  یمجازتیواقع

  ۀ مرحل( در  p=0۶۶/0مجازی )( و گروه واقعیتp=00/1)   دنترل هسطططازی ویدوویی با  داری بین گروه شطططبیهمعنی

 مشاهده نشد.    آزمونپس
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سططازی  مجازی و شططبیههای واقعیتدهد ده تمرینات با فناوریگیری این موالعه نشططان مییجهنت  :یریگ جهینت

های مبتدی دارد. در حالی ده هر دو روش  گیری بسطکتبالیسطتبر بهبود تصطمیم  یتوجهقاب ویدوویی تأثیر مثبت و 

روش    در خصططو گیری شططدند، فناوری واقعیت مجازی  در متایسططه با گروه دنترل باعا افزایش مهارت تصططمیم

آزمون بین این دو گروه هنوز  پس  ۀمرحلها در  هرچند این تحاوت داد؛تری نشططان  سططازی ویدوویی اثر قویشططبیه

آموزش و بهبود    نطدیفراتوانطد در  مجطازی میهطای نوین مطاننطد واقعیطتدار نبود. بنطابراین، اسطططتحطاده از فنطاوریمعنی

 مؤثر باشد.  عملکرد ورزشی  

 مه مقدّ

در   مربیان  برای  امروزه  ده    ۀحوز آنچه  است  این  دارد  اهمیت  ورزش 

راهی برای بهبود عملکرد ورزشکاران خود هستند. یکی از این   دنبالبه

تصمیمراه  بهبود  ورزش  ها  هنگام  در  ورزشکاران    . [ 1]  استگیری 

مهارت  آموزش  تصمیمدرنتیجه،  باید  (  Decision making)  یگیرهای 

از هم باشبرنامه   ۀبخشی  آموزشی صحیح  به  تصمیم.  [2]د  های  گیری 

معنای توانایی دریافت اطلاعات اساسی از محی ، تحسیر درست اطلاعات  

ترین راه است. اجرای سوح با  در زمینه ورزش  و سپس انتخاب مناس  

با ی   بلکه توس  سووح  موثر تکنیک حردتی،  اجرای  تنها توس   نه 

انتخاب  .  گیری مشخص شده استتصمیم در یک محی  ورزشی پویا، 

بهینه، سریع و دقی  همراه عملکرد با دیحیت با  ضروری است. درواقع،  

د  های ورزشی را متمایز دنتواند سوح مهارت گیری میتوانایی تصمیم

[3] . 

امروزه   نتش   یخوببه از سوی دیگر،  بدنی  است ده تمرین  ثابت شده 

گاهی اوقات    حال،ن یبااهای تخصص دارد.  جنبه  ۀهم  ۀتوسعمهمی در  

ممکن است زمانی ده تمرین بدنی  یرعملی یا حتی  یرممکن باشد، به  

ترین جایگزین برای  های تمرینی جایگزین نیاز باشد. شاید محبوب روش 

مهارت  تصمیمآموزش  پیش های  در  گیری،  الگو  تشخیص  و  بینی 

فناوری ورزش  از  استحاده  تیمی،  شبیههای    ویدیووی های  سازی هایی 

(Video simulation)   بخش ورزشکاران  آن  در  ده    ویدیووی های  باشد 

شود،  ها انجام می ای حرفه  ده توس هایی را  یا بازی   خوداجراهای قبلی  

های  گیرند نشانه دنند. اعتتاد بر این است ده ورزشکاران یاد میتماشا می 

الگوهای خا  بازی را تشخیص دهند    ایدنند  بصری مرتب  را شناسایی  

ترین اقدام هنگام مواجه با موقعیت  و از این دانش برای انتخاب مناس  

 . [2]ندمشابه در زندگی واقعی استحاده دن

و  جست   حال،ن یباا ویدوو  توضیحات  ویدوویی،  محتوای  وجوی 

ویدووهای ورزشی    .[4]سازی ویدوو از موضوعات بسیار مهم استخلاصه 

جذاب محتواها  از  محیدترین  و  این  شبیه  هستند.ترین  ویدوویی  سازی 

می ایجاد  را  مهمفرصت  و  بهترین  از  ده  را  ویدووهایی  تا  ترین  دند 

شده  بخش  تشکی   بازی  طبته  است، های  بنابراین  دند.  بندی  منتشر 

 با دیحیت با ویدوویی    ۀخلاصتواند به تولید  صحنه دقی  و بادیحیت می

دند مرتب.  [5]دمک  تحتیتات  بررسی  شبیه    با  ویدوویی،  با   سازی 

داده   پژوهشگران شبیهنشان  ده  در  اند  بازیکنان  به  فوتبال  سازی 

دمتصمیم دندک  گیری  دانش [4]می  عملکرد  د  ناآموز .  در پایه  هم 

و    د؛دهمی ش  ده و میزان عوام  نامربوط را داها ارتتاء داتربیت بدنی ر

ش  افزای   را  رد بررسیم ابعاد موها در تماآزمودنی   ۀمچنین میزان علاقه

این[۶]هد  دمی با  شبیهحا .  شدل،  ذهنی  خستگی  موج     ه سازی 

عملکرد    دهد سب  اختلال درها نشان میجه پژوهش ه نتید  طورهمان

ها دقت آنهمچنین  شود؛  میدیداری حردتی در بازیکنان بسکتبال مرد  

شده    آنان  دهی  زمان پاسخ جه  ش قاب  توو باعا افزای   دهدمی ش  داهرا  

 . [7]است 

واقعیتبعلاوه  فناوری  ) راین،  سازی  شبیه  (Virtual Reality-VRمجازی 

این فناوری  .  واقعی یا تخیلی است  یویمحای مبتنی بر مشاهده از  رایانه 

شبیه می بصری  موابتت  حس    ییدوویوسازی  تواند  همچنین  و 

دهد  (Action)   عمدر    ورشدن وطه  افزایش  بیننده  برای    . [ 2]را 

به دو صورت سیستم را  فعال  بازی  ایجاد  واقعیت مجازی شرای   های 

،  است دند. در روش اول ده محی  فراگیر فراگیر و  یرفراگیر فراهم می 

استحاده   سر  روی  نمایشی  تجهیزات  از  سازی  شبیه  و  دندی مداربر 

دند. در را تجربه می  ( Realistic 3D simulationواقع بینانه )بعدی  سه

و داربر در یک محی   شودیمیک محی   یرفراگیر فراهم  گر،یدروش 

احسا   وطه   دشدهیتول بدون  و  رایانه  دنیای مجازی،  توس   در  وری 

می تجربه تجربه  فراگیر  محی   از  دمتر  واقعیت  با  سیستم ای  دند. 

  مؤثر دارآمد و    یآموزشتواند  مجازی با تحریک تخی  و انگیزه می واقعیت 

دند فراهم  واقعیت.  [۸]را  تمرین  میهمچنین،  عنوان  به تواند  مجازی 

های ورزشکاران عم  دند تا دمکی در توسعه و آموزش مهارت   ۀمرحل

و همچنین از   دندتر  یندهای تمرینی در مراح  اولیه را ایمنابتواند فر

دهد از  تیتات نشان میایج تحنت.  [ ۹]دنداحسا  یکنواختی جلوگیری  

های فنی، اهدا   های حردتی، مهارتاین فناوری برای آموزش مهارت 

فعالیت پزشکی،  فضانوردان،  هوافضا،  و  نظامی،  توانبخشی  عصبی،  های 

به فعالیت تحریحی  شبیه های  استحاده  عنوان  عملکرد  تسهی   برای  ساز 

می[10]شود می انگیزه  و  تخی   تحریک  با  همچنین    ی آموزش   تواند. 

  حردتی   تبحر  در  داریمعنی   بهبودو    [۸]دند  فراهم  را  مؤثر  و  دارآمد

 فلج  دوددان  عمتی  حس  و  [11]رشدی   هماهنگی  اختلال  دارای  افراد

  نشان   نیز  ورزشی  هایمهارت  ۀحوز   در.  دند  ایجاد  [12]پلاژی همی   مغزی

  برای   مناسبی  یابزار  تواندمی   مجازی  واقعیت  تمرین ده  است  شده  داده

شده است ده    دییتأ. همچنین  [۹] باشد  مبتدی  یادگیرندگان  به  دمک

فناوری   مهارت  این  بهبود    ی ها ست یبسکتبال  یریگمیتصمموج  

  [ 13]ا، یاسترال  فوتبال  آماتور  داوران  گیریتصمیم   مهارت  بهبود  [2]ماهر،

  باتجربه   بازیکنان  با تر  موفتیت  ،[۸] مبتدی   بازان  گلف  عملکرد  پیشرفت

  بسکتبال   زمین   در  هم  بسکتبال،  پرتاب  در  دار،تازه  بازیکنان  با  متایسه  در
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  داوران   گیریتصمیم  بهبود   هم  [14]ساز،هیشب  داخ   در  هم  و

  ی ر یپذانعوا    و  تعادل،  قدرت  ،استتامت  ،چابکی  بهبود  [15]بال،سافت 

ارتتا  [ 1۶]،ی مبتد  تکواندوداران  ادراک  و آمادگی  شاخص   یو  های 

   شود.می   [17]افرادجسمانی  

توجه مربیان و    یریگمیتصمداربرد فناوری واقعیت مجازی در آموزش  

همین   در  است.  درده  جل   خود  به  را  زیادی    راستا، پژوهشگران 

  بسیار حاوز  یریگم یتصمپژوهشگران معتتدند این فناوری برای آموزش 

بهاهمیت   می  یاگونه است؛  را    یهات یموقع  یخوببهتواند  ده  مختلف 

اندازه شبیه را  ورزشکاران  عملکرد  همچنین  و  دند  و  سازی  گیری 

ها با همدیگر یا مداخلات  در تردی  این فناوری . [4]دند  یوتحلهیتجز

فناوری   از  تردیبی  ده  است  این  از  حادی  تحتیتات  نتایج  نیز  دیگر 

تکنیک و    ۀجنبسازی فناوری بسکتبال، علاوه بر مجازی و شبیه واقعیت 

می و  تادتیک،  روانی  و  جسمی  سلامت  بهبود  باعا    شوروشو  تواند 

  زیادی در نتایج بازی دارد و آن   ریتأثبازیکنان شود و اجرای این فناوری  

براین، تردی  تمرینات ورزشی و واقعیت  . علاوه [1۸]  بخشدرا بهبود می 

های خود  تادتیک  توانستندها  مجازی روی بازیکنان فوتبال نشان داد آن

دنند پا یش  راه  بهترین  یافتن  برای  این    حال،ن یباا  .[1۹]را  محتتان 

پژوهش، شاهد تحتیتات مغایری بودند ده نشان داد سیستم دید و دقت 

خبره  گلف است  ریتأثتحت بازان  شده  مخت   فناوری  آن    این  علت  و 

حستحاوت  در  مجازی  هایی  و  واقعی  محی   دو  لمسی  و  بصری  های 

افتادگی رشدی  تأخیر و عت    همچنین استحاده از این فناوری  [۸.]بود

افراد رشد عادی    نسبت بهاختلال هماهنگی رشدی را    دوددان دارای

   .[11]جبران نکرده است 

تا    ۸میزان پذیرش این فناوری توس  ورزشکاران    نکهیبه اباتوجه حال،  

  داشتند، سال ده حداق  در یکی از مسابتات سووح مختلف فعالیت    24

  ر ی پذدل ابزاری بسیار محید، آسان و  از نظر آنان این فناوری  یید شده و  تأ

ها روی آموزش  یید آثار مثبت این فناوریأبه ت  یمند. علاقه[20]است  

  موارد   برهای ورزشی توس  محتتان افزایش یافته است.  علاوه مهارت 

  ارتتای   موج   ویدوویی  تمرین  ن، یشیپ  هایپژوهش   بهباتوجه   ،فو 

  برای   آنچه  اما  شود؛یم  تیمی  هایورزش   در  یشناختی ادراد هایمهارت 

  ت یوضع  به  آموزش  محی   از  انتتال  میزان  است،ان حاوز اهمیت  پژوهشگر 

  ویدوویی   سازیشبیه  از  استحاده  بنابراین.  است  مسابته  حالت  و  طبیعی

  میزان   تحاوت  بهحال، باتوجه در عین  .  باشد  ثرؤم  موضو در این    تواندمی

  میزان   ،نمایش  ۀصحح  و  مجازی  واقعیت  دستگاه  از  استحاده  در  وری وطه 

  نشان   گذشته  تحتیتات  نتایج.  [21] یستن  مشخص  دیگری  بر  یکی  برتری

 تمرینات  ثیرتأ متاله، این نگارش زمان تا هاپژوهش  ادثر در  ده دهدمی

تصمیم بر  مجازی    ژه یوبه   ،یمبتد   ورزشکاران  گیری واقعیت 

  در   را  مجازیواقعیت  همچنین  و  نشده   انجام  مبتدی  هایبسکتبالیست 

  VR  دستگاه  با  شدهانجام   هایپژوهش   ۀاند. همنداده   بررسی  یطو ن  مدت

  ی وجو جستمحتتان در    ،بنابراینبر ورزشکاران ماهر صورت گرفته بود.  

در افراد ماهر، بر    شدهداده نشان ثیرات مثبت  أآیا همان ت  این بودند ده

نیز ت این    ای دهگونه به  یا خیر؛  ثیرگذار استأ افراد مبتدی  از  استحاده 

شود یا تنها ارتتای مهارت را برای افراد  موج  یادگیری نیز می فناوری

  طور به  هافیلم  از  استحاده  با  مداخلات  مزایای  ده  آنجایی  ازبه همراه دارد.  

  و   ویدوویی  سازیشبیه  برتری  طورنیهم  و  نیست  مشخص  دقی 

  بر  سعی حاضر پژوهش در است؛ نشده تعیین یکدیگر بر مجازیواقعیت 

دنبال  به  محتتان  بنابراین،.  داریم  یکدیگر  بر  دو  این  برتری  بررسی

مجازی و  ده آیا استحاده از ابزار واقعیت  هستند سؤال نیبه ا ییگوپاسخ 

گیری فرد را به همراه دارد و در ادامه  سازی ویدوویی بهبود تصمیمشبیه

 میزان برتری یکی بر دیگری را بیابد. 

 

 تحقیقروش  

آزمون  پس -آزمونطرح تحتی  حاضر از نو  داربردی و به صورت پیش

نیمه با روش  و  آزمایشگاهی  به صورت  و  با گروه دنترل  تجربی  همراه 

   انجام شد.

بودند  (  ۸۸/1۹  ±  ۶۸/0)   یمبتدهای دختر  بسکتبالیست   هادنندهشردت 

برای آزمون    1/3  ۀنسخ(  G-Powerر ) پاوافزار جیها با نرم ده تعداد آن

نحر محاسبه    47(  25/0اثر    ۀانداز و    05/0آلحای    ،۸/0تحلی  مرد  )توان  

 3تصادفی به  صورتبهنحر انتخاب و  51شد. با توجه به احتمال ریزش 

سازی ویدوویی و دنترل(  مجازی، شبیه)شام  گروه واقعیت  نحره17گروه  

و  ها بود  بسکتبالیست   بودنی مبتددید دام  و  معیار ورود    شدند.تتسیم  

در جلسات تمرینی    نبودنشردت   بودن،سمیگماتیآستمعیار خروج شام   

با استحاده از    رون یازا  آشنایی و استحاده از واقعیت مجازی بود.  ۀسابتو  

ها ارزیابی شد و افرادی ده  چشم   بودنف یضع  ۀدربارشحاهی     یهاپرسش 

 حذ  شدند.   نداشتند،دید دام   

ظرفیت   با  (Quest 2  )  2دوست    و مدل  Oculusمجازی  از عینک واقعیت

همراه با نمایشگر    XR2گیگابایت و پردازشگر دوالکام اسنپدراگون    12۸

HDR    رزولوشن تبلت    1۹20*1۸32و    ۀ پردازند و    T20 TA-13۹7و 

ابعاد  به  Android)  (11  11اندروید    عام ستمیسو    Mali G52گرافیک  

وزن  میلی  7.7*157.5*247.۶ با  گروه    گرم  4۶5متر  برای 

 استحاده شد. مجازی  واقعیت 

پردازنده گرافیک    T20 TA-13۹7تبلت    و سیستم عام   Mali G52و 

رای  گرم ب  4۶5متر با وزن  میلی  7.۸* 157.5*247.۶به ابعاد    11اندروید  

 استحاده شد.   ساز به منظور مشاهده ویدووگروه شبیه 

های مورد  به زمان (  inshotاینشات )  افزاربعدی در نرم های آماده سه دلیپ

 نیز به آن اضافه شد.   مذدورهای  نظر تتسیم شد و بخش 

تصمیم ارزیابی  وجود    3متیا     دنندگان،شردتگیری  برای  امتیازی 

بررسی    یدانشگاهسه مربی بسکتبال در سوح    راها  داشت. این متیا  

آن   دردند از  خواسته  و  رده   شدها  را  اقدام  فت   چهار  دنند.  بندی 

باقی ماند. چنانچه    نظر داشتند،اتحا بندی  هایی ده مربیان در ردهبازی 

انتخاب  شردت  را  اقدام  بهترین  اقدام    دردند، دودنندگان  برای  امتیاز، 

و برای بدترین اقدام امتیاز صحر و به عبارتی امتیازی    امتیاز  1قبول  قاب 

تعل  نگرفت. بهترین اقدام شام  حردت مورد نظر و خواسته شده بود.  

  دادن ازدست شام  بیان دو حردت و بدترین اقدام برای  قبولقاب  اقدام 
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حردت    ،نمونه  یبرا   .[2]گیری بودبیان تصمیم  و عدم  ییگوپاسخ فرصت  

چنانچه    بود.راست    سمتبه توس  مربی حردت    شدهخواستهمورد نظر  

بیان  شردت  امتیاز و چنانچه بگوید    3دند،  دننده حردت به راست را 

امتیاز دریافت    2حردت(    2  ۀاراویا پرتاب به حلته )  راستحردت به  

 . کردامتیازی دریافت ن  ،بگوید پا  به یار  چنانچهدرده و  

بخش   در  نیاز  مورد  بخش  ۀصحح ویدووهای  از  نمایش  نظر  مورد  های 

این    10الی    ۸زمان  مدتده در    بود    NBAات  مسابت  ثانیه تهیه شد. 

متوقف شده   داشت،ویدووها در زمانی ده بازیکن قصد اجرای حردت را 

پاسخ صححه نیز    ۀاراوبا شنیدن صدای هشدار جهت    زمانهمو بلافاصله  

به   یدهجواب پایان زمان    منظوربهثانیه هشدار    2سیاه شده و پس از  

 صدا درآمد. در ادامه نیز ویدووی بعدی پخش شد. 

دس    از  پس  ده  بود  صورت  این  به  تحتی   اجرای    دداخلا  روند 

اعلام    ۀنامتیرضا(   IR.UT.SPORT.REC.1402.066  ۀشمار به) آگاهانه و 

شد.  ها جهت شردت در پژوهش دس  آزمودنی   ۀدلی  داوطلبانه،مشاردت  

دستگاه    صورتبهها  دنندهشردت  دنترل،  گروه  سه  به  تصادفی 

شبیهواقعیت  و  شدند.مجازی  تتسیم  ویدوویی  گروه   سازی  دو  هر 

نشسته به تماشای ویدووها    صورتبه نمایشگر    ۀصححمجازی و  واقعیت 

دلیپ  و  به    صورتبهها  پرداختند  در    هاآنتصادفی  شد.  داده  نشان 

در روزهای    آن،دلیپ نشان داده شد. بعد از    دهافراد    یۀدلآزمون به  پیش 

و   ییدوویو ۀمشاهدو دو گروه  پرداختندسوم و پنجم و هحتم به تمرین 

دلیپ جدید را تماشا    دهدلیپ تکراری و    10مجازی هر جلسه  واقعیت 

نشان داده شد    هاآنتصادفی به    صورتبه ها یکسان بود و  دلیپ   دردند.

  مشاهده قاب   2و    1در شک   )شماتیک تحتی  دو گروه تحت مداخله  

 است(.  

  ۀ جلس 3از یک مسابته در  یاتهیدق15گروه دنترل به تماشای ویدووی 

بود ده دو گروه دیگر به   یزمانمدتتمرینی پرداخت. این زمان مشابه با  

دلیپ    دهافراد    یۀدلآزمون، به  تماشای ویدوو پرداختند. سپس در پس 

 (. 3نشان داده شد )شک   

 

 

 دهد.سازی ویدوویی را نشان میشماتیکی از فرایند گروه شبیه :1شک  
Fig. 1: Schematic of the video simulation group process . 
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 دهد.مجازی را نشان میشماتیکی از فرایند گروه واقعیت: 2شک  

Fig. 2: Shows a schematic of the virtual reality group process . 

  

 
 دهد.شماتیکی از فرایند گروه دنترل را نشان می: 3شک  

Fig. 3: Shows a schematic of the control group process . 
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دنندگان باید  گیری، پاسخ شردت برای دنترل سرعت و دقت در تصمیم

  پ،یدلهشتم بعد از شرو     یۀثانزمانی ثابت داده شود. در    ۀبازدر یک  

باید  شردت  داد  نشان  ده  شنیدند  را  شنوایی  سیگنال  اولین  دنندگان 

ثانیه بعد از اولین سیگنال    2پاسخ خود را اعلام دنند. درست    یزودبه

ثانیه پس از   2سیاه شد.    ۀصححمتوقف شد و    موقتاًشنیداری، دلیپ  

پایان دوره   دادننشان نمایش، سیگنال شنوایی دوم برای  ۀصححانسداد 

شد، حذ   پاسخ به صدا درآمد و هر پاسخی ده پس از این دوره داده

تصمیم دقت  ارزیابی  برای  شردت شد.  سیستم گیری  یک  دنندگان، 

دنندگان اقدام  ده شردت  یدر صورتایجاد شد.    یازیامتسه امتیازدهی  

انتخاب   را  امتیاز    دنند،)بهترین(  اقدام    ؛دردند دریافت  دو  دو  برای 

( یک امتیاز و برای )بدترین( درصورتی ده هیچ اقدامی ذدر  قبولقاب  )

  ا ی   نیبهترامتیازی تعل  نگرفت. برای شناسایی اینکه ددام عم     نکردند،

یا بدترین در نظر گرفته شود، سه مربی بسکتبال در سوح    قبولقاب 

ها  جداگانه دردند و از آن   صورتبهها  دانشگاهی اقدام به بررسی دلیپ

هایی ده مربیان در  دنند. فت  بازی   یبندرده چهار اقدام را    خواسته شد

 باقی ماند.   ،داشتند  نظراتحا  بندی  رده

دلیپ ده    ۶0عدد بود و    200مربی    3شده به  داده های نشان تعداد دلیپ

های خا   ها حاوی صحنهانتخاب شد. دلیپ  نظر داشتند،اتحا   3هر  

بود. دلیپ از تغییر مسیر و تغییر جهت  هایی ده به گروه دنترل  اعم 

نشان داده شد، در هر جلسه متحاوت بود و از چهار بازی مختلف گرفته  

شده بود. در ادامه در روزهای سوم و پنجم و هحتم به تمرین پرداختند  

  شد. ها نمایش داده  دلیپ جدید به آن  دهدلیپ تکراری و    دهو هر جلسه  

 ها نشان داده شد.  تصادفی به آن  صورتبهها یکسان بودند و  دلیپ

شد. در بخش  ها بهره برده از دو بخش توصیحی و استنباطی برای تحلی 

توصیحی از میانگین و  انحرا  استاندارد استحاده شد. در بخش استنباطی  

ها با آزمون شاپیروویلک و عدم برقراری توزیع  پس از تایید توزیع داده 

ها، از آزمون ناپارامتریک ویلکادسون )برای ارزیابی همانندی  طبیعی داده

رتبه متیا   با  وابسته  نمونه  میدو  دار  به  متایسهای  برای  های  رود( 

ها از  گروهی و آزمون دروسکال والیس )تست پیروی دردن نمونه درون

ها با  گروهی استحاده شد. تحلی  داده های بین یک توزیع( برای متایسه 

افزار   با    2۶نسخه    SPSSنرم  نمودارها  ادس   صححه گسترده  و ترسیم 

 در نظر گرفته شد.  P≤05/0انجام گرفت. سوح معنی داری  

 نتایج و بحث 

میانگین( را در نمرات    ±توصیحی )انحرا  استاندارد    نتایج آمار  1جدول  

 دهد. های آزمایشی و دنترل نشان می گیری گروه تصمیم

گروه  در  داد  نشان  ویلکادسون  آزمون  واقعیت نتایج  و  های  مجازی 

به  آزمون آزمون تا پس گیری از پیش سازی ویدوویی نمرات تصمیمشبیه

معنی یافتطور  افزایش  تغییر  ؛  داری  دنترل  گروه  در  ده  درحالی 

 داری مشاهده نشد. معنی

 
 گیریگروهی متغیر تصمیم: نتایج آزمون ویلکادسون برای تغییرات درون2جدول 

Table 2: Results of the Wilcoxon signed-rank for within-group changes in 
decision-making scores 

 گروه
Group 

 نمره زد
Z 

 پی
P 

 واقعیت مجازی 
Virtual reality 

-3.283 .001 

سازی ویدوویی شبیه  
Video simulation 

-2.08 .037 

 دنترل 
Control 

-1.84 .067 

 
میانگین    ۀ رتببا توجه به  نزدیکی    والیس  همچنین نتایج آزمون دروسکال

واقعیت )گروه  شبیه۹4/2۶مجازی  گروه   ،)( ویدوویی  و  12/25سازی   )

آزمون بین سه گروه  پیش  مرحلهدر  نشان داد    ،  (۹4/25گروه دنترل )

اما در   ،  ( P    ،(2 )  X   (2)=0/12=۹3/0)  داری وجود نداشتاختلا  معنی

معنیپس   مرحله اختلا   گروه  سه  بین  شد داری  آزمون    مشاهده 

(03۶/0=P    ،(2)  X   (2)  =۶/3۶.)  های زوجی با اصلاح بونحرونی  نتایج متایسه

را    با تری  ۀنمر   مجازیآزمون دروسکال والیس نشان داد گروه واقعیت

دنترل گروه  به  است   آزمونپس   ۀ مرحلدر    نسبت  درده    دس  

(03۹/0=P  .)این معنی  وجود  با  با  تحاوت  دنترل  گروه  بین  داری 

)شبیه ویدوویی  واقعیت P=00/1سازی  گروه  و  شبیه (  با  سازی  مجازی 

تر نیز در اطلاعات دقی   (.4)شک     مشاهده نشد  (P=0۶۶/0ویدوویی )

نشان داده شده است.   3جدول  

 
 گیریمیانگین( در نمرات تصمیم ±: نتایج آمار توصیحی )انحرا  استاندارد 1جدول 

Table 1: Descriptive statistics (mean ± standard deviation) of decision-making scores 

 گروه
Group 

 تعداد 
Number 

دانحرا  استاندار ± میانگین) آزمونپیش ) 
Pretest (M ± SD) 

دانحرا  استاندار ± میانگین) آزمونپس ) 
posttest (M ± SD) 

 واقعیت مجازی 
Virtual reality 

17 76.10 ± 5.4 18.15 ± 5.4 

سازی ویدوویی شبیه  

Video simulation 
17 29.10 ± 1.5 35.12 ± 1.4 

 دنترل 
Control 

17 65.10 ± 8.5 53.11 ± 1.4 
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 یریگمینمرات تصم یگروه ن یب سهیمتا:  4شک  

Fig. 4: Between-group Comparison of decision-making scores 
 

 دار گزارش شده است.دهد. آزمون تعتیبی بونحرونی برای متادیر معنینشان می 0/ 05های مختلف را در سوح معنی داری متایسه آزمون بین گروه  :3جدول 
Table 3: Post-test comparisons between different groups at a significance level of 0.05. Bonferroni post-test is reported for significant values. 

 داری اصلاح معنی
Amendment value 

 داری معنی
Value 

 انحرا  استاندارد 
Standard deviation 

 آماره آزمون 
Imperious 

test 

 هاگروه 
groups 

1.00 0.52 0.64 3.26 
 سازی ویدووییشبیه-دنترل

Control - Video simulation 

0.03 0.01 2.48 12.61 
 مجازیواقعیت -دنترل

Control - Virtual reality 

0.19 0.06 1.84 9.35 
 مجازی واقعیت -سازی ویدووییشبیه

Video simulation - Virtual reality 
 

مهمیکی  گیری  صمیمت در    تریناز  شناختی    دن یرستیموفتبهعوام  

ورزشی  تیم رقابت    یزانیمبهو    استهای  سوح  به  می  با ترده  رود، 

به همین دلی  امروزه    .[22]تری نیاز است گیری سریع و دقی تصمیم

ترین  ابزاری هستند ده بتوانند در دوتاه  دنبالبهمحتتان و متخصصان  

اقعیت مجازی  و   .[23]دنن را به حدادثر توانایی برساننازمان ممکن بازیک

یکی از ابزارهای نوین، امروزه توجه زیادی را به خود جل  درده    عنوانبه

بهبود   برای  دوبعدی  نمایشگرهای  از  موالعات  بیشتر  درگذشته  است. 

اما در این پژوهش    دردند؛ی مدر افراد ماهر استحاده    ژهیوبه  ،یریگمیتصم

سه ابزار  دو  واقعیت دارایی   ( )شبیهبعدی  دوبعدی  و  سازی  مجازی( 

های پژوهش حاضر نشان داد  یافته  شد.بررسی    یمبتدویدوویی( در افراد  

تصمیم نمرات  بهبود  موج   روش  دو  پیشهر  از  تا  گیری  آزمون 

مجازی در متایسه با گروه دنترل  اما تنها گروه واقعیت  شدند؛آزمون  پس 

بهبود     از جمله  ،ییهاپژوهش داری داشت. این نتیجه با نتایج  بهبود معنی

ویدوو بسیار   ۀمشاهد ها و این میزان بهبود از گیری بسکتبالیست تصمیم

بازیکنان ماهر و   [13]فوتبالهمچنین در داوران مبتدی  [2]بود.بیشتر 

های  گیری در موقعیتآموزش تصمیم  [24]،یبازبسیار ماهر در محی   

فوتبالیست  [25]مختلف مبتدی  و  ماهر  آمادگی    [4]بازیکنان  و 

 ؛ موابتت داشت.  حاص  شد   یتوجهقاب  نیز بهبود   [17]جسمانی 

واقعیت مجازی را محدود    ریتأثخوددارآمدی    یۀنظرها مانند  برخی نظریه 

ای  این نظریه بر یادگیری مشاهده   دیتأدزیرا    دند؛یمیا حتی منحی تلتی  

گیری فرایند ذهنی انتخاب یک عم  از بین  تصمیم   .[۸]است و اجتماعی  

ها و شرای  مختلف و متحاوتی ، باید موقعیتاستچندین عم  مختلف 

بتواند   بازیکن  تا  ترین حالت ممکن  و دقی   نیترع یسربه را فراهم درد 

   .[2۶] بهترین عملکرد را به نمایش بگذارد

نظریه  حالن یباا دیدگاه  مجازی    ،یساختار ی شناختهای  از  واقعیت 

زیرا امکان تمرین مکرر در    [27]باشد؛  برای آموزش  ثریؤتواند ابزار ممی

  یۀ نظرآورد. مواب  با  متنو  و نزدیک به مسابته را فراهم می  تیوضع

  ها تیوضعاشمیت، تمرین در شرای  مختلف به تعمیم بهتر در    ۀوار طرح 

از دیگر مزایای این سیستم،      .[2] شودمنجر میهای جدید  و موقعیت

  است قابلیت طراحی سناریوهای تمرینی متنو  و متناس  با نیاز بازیکن  

توان تعداد حریحان یا شرای  محیوی مانند صدای  می  مثال،  یبرا   .[2۸]

شبیه  را  و  تماشاگران  اختصاصی  تمرینات  ترتی   بدین  و  درد  سازی 

   .[2۹]  هدفمندتری را اراوه داد

واقعیت برتری  د ی   از  و  وطه یکی  حضور  حس  ایجاد  وری  مجازی، 

تمرینی   محی   در  ویدوویی  شبیه  است.عمی   بهسازی    صورت معمو ً 

مجازی شرای   دوبعدی اراوه شده و میدان دید محدودی دارد، واقعیت 

فراهم  نزدیک  مسابته  واقعی  محی   به  می  دند؛یمتری  تواند  بنابراین 
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دند تسهی   را  بهینه  تصمیم  انتخاب  و  اطلاعات  در      .[30]پردازش 

یافته بر مجمو ،  مبتنی  تمرینات  داد  نشان  حاضر  پژوهش  های 

اثربخشی بیشتری بر مهارت    ،ییدوویوسازی  شبیه  در برابرمجازی  واقعیت 

  و تواند به مربیان  بازیکنان مبتدی دارند. این موضو  می گیری  تصمیم

ابزاری دارآمد برای    عنوانبهازی  جممتخصصان دمک دند تا از واقعیت

 ورزشکاران استحاده دنند.    یعملکردشناختارتتای  

 

 گیری نتیجه

توان چنین نتیجه گرفت ده استحاده از  می   آمدهدست بهبا توجه به نتایج  

گیری را در افراد مبتدی به همراه  مجازی، بهبود تصمیم دستگاه واقعیت 

سازی ویدوویی نیز به دست آمد.  دارد. این نتایج در زمان استحاده از شبیه

واقعیت دستگاه  بین  شبیهاما  و  بهبود  مجازی  در  ویدوویی  سازی 

واقعیت تصمیم از شبیهگیری، نمرات  سازی خیلی بیشتر بود و مجازی 

داری این توانایی  مجازی به متدار معنی واقعیت   فناوری  گر،ید  یعبارتبه

می بهبود  پیشنهاد    بخشد.را  اسا   این  است    شودیمبر  این  بهتر  از 

زمان  در  افراد  آموزش  برای  امکان سیستم  فعالیت  انجام  ده  پذیر  هایی 

مربی    عنوانبه نباشد،   ده  زمانی  در  یا  بازیکنان  آسی   زمان  در  مثال 

  ادامه، استحاده شود. در    میتسازی  نیازمند به تمرینات فشرده برای آماده 

و بدون فعالیت عملی در  ییتنهابهتوانند از این سیستم پژوهشگران می

واقعیت   استحاده دنند. دستگاه  اثربخشی  برای میزان  بازیکنان مبتدی 

درجه و امکان حضور در محی  به محی     3۶0محی      یدلبه مجازی  

  ۀ علاقسازی شباهت بیشتری دارد و انگیزه و  واقعی در متایسه با شبیه 

قرارگیری این ابزار در طراحی     ،یدلبازیکنان را به همراه دارد. به همین  

 . محید باشدتواند  تمرینات توس  مربی می

 

 مشارکت نویسندگان 

از   مستخرج  متاله،  ارشد    ۀنامان یپااین  دنترل  دارشناسی  و  یادگیری 

وظیحه زهرا  خانم  در    است  حردتی  پژوهش،    یپرداز دهیاده  طرح  و 

مشاردت   نوشتهدستها و نگارش داده   یوتحلهیتجزها، آوری داده جمع 

  استاد راهنما   عنوانبه  بروجنی  طهماسبی  شهزاددتر  داشته است. خانم د

 دییتأو    ها، نگارش و ویرایش متالهپردازی، تحلی  دادهدر طراحی و ایده 

نتش درده   نوشتهدست   یۀاول  ۀنسخنهایی   الهه  اند  ایحای  و خانم ددتر 

عامری   در    عنوانبهعرب  مشاور   یۀاول  ۀنسخنهایی    دییتأاستاد 

 همکاری داشته است.   نوشتهدست 
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 تندرستی دانشگاه تهران شد. 
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در   137۹در سال    یبروجنطهماسبی    شهزاد

در متوع دارشناسی از دانشگاه    یورزشعلوم   ۀرشت

فار در  غ  تهران  بلافاصله  و  شد   ۀ دورالتحصی  

دانشگاه    یورزشعلوم   ۀرشتدر    ارشدی دارشناس

با   و  پذیرفته  به   ت،یموفتتهران  نیز  را  دوره  این 

نیز از همین دانشگاه در متوع ددتری   13۸7پایان رساند. وی در سال 

التحصی  شد. ددتر طهماسبی بروجنی عضو  رفتار حردتی فارغ  ۀرشتدر  

در   یعلمئتیهعضو    عنوانبه  13۸7از سال    و  استبنیاد ملی نخبگان  

دانشگاه تهران به تدریس و تحتی    علوم ورزشی و تندرستی  ۀدانشکد

 7  ۀترجمدتاب،    10تألیف بیش از    ویهای  حاص  تلاش ه است.  پرداخت

انتشار ده   دتاب ها متاله در مجلات معتبر داخلی و خارجی  و چاپ و 

و   راهنمایی  از    ۀمشاوراست.  انجام    ۀنامان یپا  50بیش  دانشجویی، 

همایش معتبر داخلی و    70تحتیتاتی و شردت در بیش از    هایپروژه 

های علمی  اخترا ، از دیگر فعالیت   ۸متاله و همچنین    ۀاراوالمللی با  بین

 ایشان است.   

Tahmasebi Boroujeni, SH, Associate Professor, Faculty of Sport 
Sciences and Health, University of Tehran, Tehran, Iran 
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مدرک    یعامرعرب    الهه اخذ  به  موف  

سال   در  دانشگاه    13۶3دارشناسی  از 

  1372شد. همچنین وی در سال    معلمتیترب

مدرک دارشناسی ارشد خود را از دانشگاه تهران  

موف  به    13۸3اخذ دردند و در نهایت در سال  

از    ۀرشتاخذ مدرک ددتری خود در   یادگیری حردتی  تکام   و  رشد 

  رساندن چاپ های ددتر عرب عامری به  حاص  تلاش   دانشگاه تهران شد.

 . استها متاله در مجلات معتبر ایرانی و خارجی  بیش از ده 

Arabameri, E., Professor, Faculty of Sport Sciences and Health, 
University of Tehran, Tehran, Iran 
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