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[bookmark: _Hlk147659175][bookmark: _Hlk147603708]بررسی تأثیر 8 هفته بازی رایانهای حرکتی با تأکید بر نقش فراهمسازها بر مهارتهای حرکتی درشت کودکان دارای اختلال حرکت
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چکیده
هدف از پژوهش حاضر بررسی تأثیر 8 هفته بازی رایانهای حرکتی با تأکید بر نقش فراهمسازها بر مهارتهای حرکتی درشت کودکان دارای اختلال حرکت بود. پژوهش  به صورت نیمه آزمایشی بود. جامعه آماری پژوهش شامل کلیه دانشآموزان پیش دبستانی و دبستانی شهرستان بابل که شرایط ورود به تحقیق بود. با توجه به حجم وسیع جامعه مورد پژوهش برای انتخاب نمونه از روش نمونه‌های در دسترس استفاده شد و حضور شرکت کنندگان به صورت داوطلبانه بود. پس از انجام پیشآزمون با استفاده از چک لیستی که بر مبنای آزمون رشد حرکتی درشت اولریخ (2017) تهیه شده بود، 40 نفر که دارای تأخیر رشدی بودند انتخاب شده و به صورت تصادفی ساده در 2 گروه 20 نفری (آزمایشی و کنترل) گزینش شدند. به منظور نرمال بودن دادهها از آزمون K-S استفاده شد. نتایج تحلیل کوواریانس نشان داد بين ميانگين نمرات مهارت‌های حرکتی درشت (جابجایی و دستکاری) آزمودنيها بر حسب عضویت گروهی تفاوت معناداري وجود دارد (001/0=P؛ 37/0=η2p). استفاده از بازی‌های رایانهای حرکتی باعث بهبود مهارتهای حرکتی درشت در گروه آزمایشی شده است. بنابراین، می‌توان با طراحی برنامه‌ متناسب رشدی- حرکتی و مناسبسازی محیط آموزش برای کودکان دارای اختلال حرکت، زمینه را برای رشد حرکات پایه که اساس رشد مهارت‌های ورزشی هستند را در کودکان دارای تأخیر حرکتی فراهم نمود.
کلیدواژگان: مداخلات رایانهای حرکتی، ایکس باکس کینکت، مهارت حرکتی، فراهمسازها
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Abstract
The purpose of this research was to study the effect of 8 weeks of movement computer games with emphasis on the role of providing tools on the gross motor skills of children with movement disorders. The research was semi-experimental. The statistical population of the research includes all preschool and primary school students of Babol city, which were the conditions for entering the research. Considering the large size of the research community, available samples were used to select the sample, and the participation of the participants was voluntary. After the pre-test using the checklist that was prepared based on Ulrich's gross motor development test (2017), 40 people with developmental delay were selected and randomly divided into 2 groups of 20 people (experimental and control). became K-S test was used for the normality of the data. The results of covariance analysis showed that there is a significant difference between the average scores of gross motor skills (moving and manipulation) of subjects according to group membership (P=0.001; η2p=0.37). Using movement computer games improved gross motor skills in the experimental group. Therefore, it is possible to provide the basis for the development of basic movements, which are the basis for the development of sports skills, in children with movement delay by designing a developmental-motor appropriate program and adapting the education environment for children with movement disorders.
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مقدمه
[bookmark: OLE_LINK140][bookmark: OLE_LINK139]حرکت امري غریزي است و نقش محوري در رشد کودك دارد (برارزاده گریودهی، فرقانی اوزرودی و خانجانی، 2023). توسعهي ابعاد مختلف رشد جسمانی، روانی و فکري کودکان و نوجوانان به وسیلهي فعالیتهاي بدنی امکان پذیر است (خانجانی، برارزاده گریودهی و فرقانی اوزرودی ، 2023). 
   از آنجا که در جوامع امروزی، نیروی انسانی با ارزش ترین و گرانبهاترین سرمایه هر جامعه ای است، لذا توجه به رشد و تکامل کودکان که آینده سازان جوامع هستند، به نوعی حفاظت از سرمایههای ملی محسوب میشود (محمدی و لطیفیان، 1402). تأکید بر تشویق فعالیت‌های جسمانی در کودکان بدین دلیل است که این فعالیت‌ها، به بخشی از زندگی فرد تبدیل خواهد شد و در بزرگسالی ادامه خواهد داشت (شیهان و کاتز[footnoteRef:1]، 2013؛ رستمی پور، اصلانخانی و زارعیان، 1398). مهارت‌های حرکتی بنیادی[footnoteRef:2] به حرکت‌های درشتی گفته می‌شود که زیربنای تمامی حرکت‌های انسان در فعالیت روزمره زندگی (مانند، رانندگی، بالا رفتن از پله، جابه‌جا کردن وسایل منزل و غیره)، فعالیت‌های ورزشی (دریبل زدن فوتبال، دریافت توپ هندبال، سه گام بسکتبال و غیره) و فعالیت‌های حرکتی حرفه‌ای (مانند، نجاری، هنرهای دستی و غیره) است (اوبرایان[footnoteRef:3] و همکاران، 2023). مطالعات قبلی، رابطۀ مثبت بین عملکرد مهارت‌های حرکتی بنیادی و مشارکت کودکان در فعالیت بدنی همیشگی و سازمان یافته را نشان داده‌اند (هایباخ-بیچ، پریون، برین و کولیت[footnoteRef:4]، 2023). مهارت‌های حرکتی بنیادی به دو گروه مهارت‌های حرکتی[footnoteRef:5] تقسیم شده است: مهارت‌های حرکتی جابجایی[footnoteRef:6] (به عنوان مثال، دویدن، پریدن، لی لی، جهش، چهار نعل رفتن، و سرخوردن) و مهارت‌های دستکاری[footnoteRef:7] (به عنوان مثال، پرتاب کردن، گرفتن، دریبل زدن، لگد زدن، غلتیدن و ضربه زدن) (مومبارگ[footnoteRef:8] و همکاران، 2023). همچنین، زمانی که کودکان در مهارت‌هایشان حس اعتماد پیدا کنند، تمایل به شرکت در سطح بالاتری از فعالیت بدنی را نشان میدهند (کولویجک، هوبر، مومبرگ، ساولزبرگ و دٍوریس[footnoteRef:9]، 2023). تحقیقات نشان داده که کودکانی که فعال هستند تمایل به حفظ سطح بالایی از آمادگی جسمانی را دارند (ورناداکس[footnoteRef:10] و همکاران، 2013؛ 2014؛ رستمی پور و همکاران، 1398).  [1:  Sheehan & Katz]  [2: 2 Fundamental movement skills (FMS)]  [3:  O’Brien]  [4:  Haibach-Beach, Perreault, Brian & Collier]  [5: 5 Motor skills]  [6: 6 locomotor]  [7: 7 Manipulative ]  [8:  Mombarg]  [9:  Koolwijk, Hoeboer, Mombarg, Savelsbergh & de Vries]  [10:  Vernadakis] 

   یک اشتباه رایج کلی در مورد مهارت‌های حرکتی بنیادی این است که کودکان این مهارت‌ها را به طور طبیعی بدست می‌آورند که در نتیجه رشد و بلوغ رخ می‌دهد (گودوی، اوزمان و گالاهو[footnoteRef:11]، 2019). با این وجود، کودکان به لحاظ رشدی به فرصت‌های تمرینی مناسب و بازخورد خاص مربوط به مهارت به منظور توسعه مهارت‌های حرکتی بنیادی نیاز دارند (ورناداکس و همکاران، 2015؛ کولویجک و همکاران، 2023). به عبارت دیگر، آموزش مهارت‌های حرکتی سیستماتیک باید برای کودکان جهت یادگیری و تمرین مهارت‌های حرکتی بنیادی در طول سال‌های اولیه مدرسه ارائه شود. کودکانی که آموزش‌های مهارت‌های حرکتی و تمرین کافی دریافت نمی‌کنند ممکن است تأخیرات رشدی[footnoteRef:12] در مهارت‌های حرکتی درشت و ظریف[footnoteRef:13] از خود نشان دهند (بارنت، هینکلی، اوکلی، هسکت و سالمون[footnoteRef:14]، 2012، سلطانی، صادقیان و صمدی، 1397).  [11:  Goodway, Ozmun & Gallahue]  [12: 2 Motor delay]  [13: 3 Fine and gross motor skills]  [14: 4 Barnett, Hinkley, Okely, Hesket & Salmon] 

[bookmark: _Hlk147602659]   بسیاری از نظریه‌های رشد حرکتی در طول سال پدید آمده‌اند، اما تعداد کمی از آنها به تعامل بین فرد، محیط، و تکلیف (دیدگاه سیستم‌های پویا) پرداخته‌اند. چشم انداز دیدگاه سیستم‌های پویا[footnoteRef:15] بر اهمیت تمام سیستم‌ها در کمک به یک رفتار  خاص و یا الگوی رفتارها به جای تکیه بر یک زیر سیستم منفرد تأکید می‌کند (گابارد[footnoteRef:16]، 2016؛ گودوی و همکاران، 2019). هر زیر سیستم مسیر و میزان رشد خود را دارد، و این زیر سیستم‌ها برای جمع آوری، تولید فرصت‌های بسیاری از حرکات و تعداد درجات آزادی، آزاد هستند. زیر سیستم‌ها ممکن است عواملی مانند دشواری و آسانی تکلیف، محیط زمین بازی و سطح مهارت کودک را شامل شود. از میان عواملی که نقش مهمی در افزایش فرصت‌های آموزشی برای مهارت‌های حرکتی و مفاهیم حرکت بازی می‌کنند، فعالیت‌های بدنی و بازی‌ها هستند. ارائه یک برنامه تمرینی مناسب می‌تواند بر بهبود رشد مهارت‌های حرکتی تأثیر مثبتی داشته باشد. با این حال، برای بسیاری از کودکان به دلیل سبک زندگی کم تحرکت و زندگی مدرن(به خاطر صنعتی شدن) شرکت در برنامه‌های رشدی عموماً، دشوار است. به خصوص در مورد کودکانی که در مهارت‌های حرکتی درشت یا ظریف تأخیر دارند. اختلال را نباید با تأخیر همسان فرض نمود. در بحث تأخیر حرکتی، کودکان نسبت به همسالان خود روند رشدی در مهارت‌های حرکتی بنیادی را در سطحی پایین‌تر شروع می‌کنند. علاوه بر این، با توجه به شیوع مشکلات تأخیری، در جوامع اروپایی و آسیایی(به خصوص ایران) ارائه یک برنامه رشدی مناسب می‌تواند روند رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی را بهبود داده، و این تأخیر را به حداقل برساند. همچنین محدودیت در زنگ تربیت بدنی نمی‌تواند یک محیط غنی برای بهبود این کودکان فراهم کند. با این وجود، فراهم سازها[footnoteRef:17] در محیط خانه، پارک‌ها و مدرسه با حضور والدین می‌تواند تأثیر مثبتی بر این مهارت‌ها داشته باشد (گابارد، 2016).  [15: 5 Dynamic systems theory (DST)]  [16:  Gabbard]  [17: 7 Affordances] 

در سالهای اخیر استفاده از بازیهای رایانه ای اگزرگیم افزایش یافته است (کیولا، آلاوزا، ویسوری و اوجالا[footnoteRef:18]، 2019). اگزرگیم فناوری ابتکاری جدیدی است که در آن به ارائه یک محیط تعاملی، حرکات اندام فوقانی و تحتانی به منظور شبیه سازی بر روی صفحه نمایش بازی اجرا میگردد (واقتی[footnoteRef:19] و همکاران، 2018). به عبارت دیگر، اگزرگیم به یک برنامه ارزان و قابل اعتماد برای اجرا و بهبود برنامه های بهداشت، تعادل و همچنین کنترل هماهنگی عصبی-عضلانی گردیده است (رستمی پور و همکاران، 1398). از آنجا که اگزرگیم به راحتی در قابل دسترس است و نیز دارای قیمت ارزانی می باشد، پس قابلیت ان را دارد تا به عنوان یک ابزار موثر به عنوان جایگزین ورزش معرفی گردد. اخیراً یک شیوه نوین در بحث غنی سازی محیط برای کودکان به وجود آمده که محصول شرکت مایکروسافت می‌باشد، و آن بازی‌های ایکس باکس کینکت[footnoteRef:20] است. کنسول ایکس باکس کینکت از طریق حرکت بازیکن، بدون نیاز به دستگاه کنترل کننده عمل میکند (بیجالوان، سموال، سینگ و ماندل[footnoteRef:21]، 2023). ایکس باکس دارای رکورد گینس در فروش دستگاه الکترونیکی میباشد یعنی در ایکس باکس کینکت مدت 60 روز اول فروش خود، نزدیک به هشت میلیون واحد از آن به فروش رسید که این سابقه فروش، نشان از محبوبیت این دستگاه در جایگزین شدن آن با انواع ورزش را دارد (سو، لی، هو و دیاو[footnoteRef:22]، 2023). بازیکن می‌تواند با بازی‌های رایانه‌ای- حرکتی[footnoteRef:23] مختلف با استفاده از یک کنترل بی سیم (از راه دور) در تعامل باشد که حرکت بازیکن را در سه بُعد از طریق شتاب سنج و تکنولوژی سنسور نوری شناسایی می‌کند. شرکت مایکروسافت بعد از ارائه ایکس باکس که شامل بازی‌های بدون تحرک بود، بعداً کینکت را به آن اضافه کرد. در واقع، کینکت یک دستگاه ردیاب حرکت به سبک وب کم است که حرکت را به صورت سه بعدی از طریق یک دوربین و حسگر عمیق تشخیص می‌دهد. در واقع، بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی برای کودکان جذاب بوده و می‌تواند در کمک به کودکان جهت کسب مهارت حرکتی‌شان و رشد انگیزه برای فعالیت بدنی، موثر باشد. در زمینه تأثیر بازی‌های ایکس باکس کینکت تحقیقات متعددی صورت گرفته است. برای مثال، در زمینه انگیزه و خودکارامدی ورزشی (هنینگ[footnoteRef:24] و همکاران، 2022) سوق دهی کودک به سمت تجربه جدید و ایجاد بازی‌های خلاق در کودک (واندورپ[footnoteRef:25] و همکاران، 2012) تحقیقات متعددی صورت گرفته است. بنابراین، در زمینه بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی و تأثیر آن بر رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی تحقیقات کمی صورت گرفته است. به ویژه، در زمینه نسل جدید بازی‌های رایانه‌ای- حرکتی بازی‌های رایانهای حرکتی در رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی تحقیقات بسیار کمیاب است. با این وجود، در ادامه به چندین تحقیق انجام شده در این حیطه اشاره شده است. [18:  Kivelä, Alavesa, Visuri & Ojala]  [19:  Vaghetti.]  [20: 3 Xbox Kinect]  [21:  Bijalwan, Semwal, Singh & Mandal]  [22:  Su, Li, Hu & Diao]  [23: 6 Exergame]  [24:  Henning]  [25:  Vandorpe] 

   در بحث تأثیر برنامه‌های متناوب رشدی، و تأثیر این برنامه‌ها بر رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی، تحقیقات متعددی صورت گرفته است (ورناداکس و همکاران، 2015؛ کاستتبون و اندریوا[footnoteRef:26]، 2012). تحقیقات انجام گرفته در این زمینه، تأثیر تمرینات سنتی مختلف را نشان می‌دهد، با این وجود، بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی می‌تواند به عنوان یک روش جایگزین برای آموزش مهارت‌های حرکتی ارائه شود. استفاده از بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی به عنوان یک پرتکل تمرینی در بحث غنی سازی محیط‌های خانه، ورزشی و موسسات توانبخشی مورد استفاده قرار گیرد (سو و همکاران، 2023). استفاده از این بازی‌ها امیدوارکننده است، زیرا ممکن است انگیزه کودک را در طول ورزش افزایش دهد و بخشی از برنامه آموزشی کودک را تشکیل دهد. فعالیت‌های بدنی در این بازی‌ها عبارتند از: تکالیف حرکتی که شامل دامنه گسترده‌ای از بازخوردهای حسی، گستردگی‌های حرکتی قابل تنظیم، سطح سرعت و دقت، و یکپارچگی انواع تکالیف بصری فضایی، شناختی و توجه (ساین و لی[footnoteRef:27]، 2013).  [26:  Castetbon & Andreyeva]  [27:  Sin & Lee] 

   در استفاده از بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی در بحث عملکرد  روانی- حرکتی (واندورپ و همکاران، 2012) توانبخشی (هاموند، جونز، هیل، گرین و ماله[footnoteRef:28]، 2014) تحقیقات متعددی صورت گرفته است. یافتههاي تحقیقی، هاموند و همکاران (2014) در پژوهشی با استفاده از بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی بر بهره حرکتی در کودکان دارای مشکلات حرکتی دریافت، این بازی‌ها در کودکان دارای مشکلات حرکتی تأثیر مثبتی دارد. بارنت و همکاران (2012) به تأثیر این بازی‌ها بر رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی را بررسی کرده‌اند؛ و نتایج تأثیر مثبت این بازی‌ها را در مهارت‌های دستکاری را نشان داده‌اند. همچنین، شیهان و کاتز (2012) در محیط مدرسه تأثیر این بازی‌ها (برنامه بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی) را  در بین کودکان 9 تا 10 ساله را بررسی کرده و تأثیر مثبتی بر ثبات وضعیت در چابکی، تعادل و هماهنگی را نیز گزارش کردند. [28:  Hammond, Jones, Hill, Green & Male] 

رستمی و همکاران (1398) در بررسی تأثیر مداخلات رایانهای حرکتی (ایکس باکس کینکت) بر مهارتهای حرکتی درشت کودکان دارای تأخیر حرکتی: تاکید بر تمرینات مدرن دریافتند میتوان با طراحی برنامه‌ متناسب رشدی (برای مثال، ایکس باکس کینکت) و غنیسازی محیط آموزشی، فرصت رشد حرکات پایه که اساس رشد مهارت‌های ورزشی هستند را در کودکان دارای تأخیر حرکتی بهتر کنیم. همچنین هیلاوی نیسی، نصری، عابدان زاده و بلالی (1399) در مقایسه اثربخشی بازی‌های فعال ویدئویی و بازی های پایه ورزشی بر رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی در دانش آموزان مقطع ابتدایی دریافتند ه گروههای ویدئویی فعال و پایه ورزشی بر رشد مهارتهای حرکتی بنیادی تأثیر معناداری دارد. نتایج دیگر این تحقیق نشان داد که تفاوت معناداری بین گروهها در رشد مهارتهای حرکتی بنیادی وجود دارد؛ که این تفاوتها با گروه کنترل معنادار بود، اما بین گروه های تجربی تفاوت معناداری یافت نشد. بنابراین به مربیان پیشنهاد می‌شود که علاوه بر تمرینات پایه ورزشی بر بازیهای ویدئویی فعال نیز تاکید ویژه‌ای داشته باشند. کاستلو و وارنه[footnoteRef:29] (2020) در تحقیقی نشان دادند که بازيهاي حرکتی پایۀ ورزشی تأثیر معناداري بر بهبود مهارتهاي حرکتی در کودکان 8 تا 10 ساله دارد. لی، ژانگ، چو، گو و ژو[footnoteRef:30] (2020) نیز در تحقیق دیگر در مورد تأثیر مداخلات برنامۀ مهارت حرکتی پایه بر تبحر حرکتی کودکان نشان دادند که برنامههاي تمرینی مبتنی بر مهارتهاي حرکتی پایه بر نتایج تبحر حرکتی کودکان و آمادگی بدنی آنها تأثیر معناداري دارد. در تحقیق دیگری، جلسما[footnoteRef:31] و همکاران (2023) امکان اثربخشی اولیه از یک سیستم بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی را در کودکان با تأخیر رشدی مورد بررسی قرار دادند. کودکان به طور تصادفی در یک گروه تجربی یا یک گروه کنترل قرار گرفتند. نتایج تأثیر مثبت این بازی‌ها را گزارش کرد. بنابراین در این تحقیق، نویسندگان با طراحی و پیاده سازی یک محیط خانگی غنی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی را بر مهارت‌های حرکتی درشت در کودکان دارای تأخیر حرکتی را با تاکید بر فراهمسازها بررسی کرده‌اند. بنابرین، رویکرد تحقیق حاضر ارائه یک چارچوب نظری در زمینه سیستم‌های پویا در بحث فراهمسازها و غنی سازی محیط خانه با گنجاندن آموزش مهارت‌های حرکتی بنیادی در کودکان دارای تأخیر حرکتی می‌باشد. بر اساس نظریه سیستم‌های پویا، حرکت از طریق تعامل پیچیده بین فرد، تکلیف، و محیط رشد می‌یابد (اسمیت-انگلسمن[footnoteRef:32]، 2016، گابارد، 2016). دیدگاه سیستم‌های پویا اساس الگوهای رفتاری جدید و نقش تعاملات بسیاری از زیر سیستم‌ها را در بروز رفتارهای کاملاً جدید به مشابه رفتارهای قدیمی توضیح می‌دهد (تلن[footnoteRef:33] و همکاران، 1991). در واقع دیدگاه سیستم‌های پویا، دارای کلید واژه‌های مهمی از قبیل جاذب‌های رفتاری، تغییر مرحله، پارامترهای کنترل، محدود کننده‌های سرعت و مدل محدودیت‌ها را داراست (تزدسیس[footnoteRef:34] و همکاران، 2001). بر اساس این دیدگاه، یک یا چند متغیر ممکن است به عنوان یک محدوده کننده سرعت عمل کنند. دیدگاه سیستم‌های پویا بر اهمیت تفاوت‌های فردی تاکید می‌کند، و همچنین علت چنین تفاوت‌های را شرح می‌دهد، و یک چارچوب مفید برای برنامه‌های مداخله‌ای اولیه فراهم می‌کند که جهت نفوذ در زندگی کودکان از راه‌هکارهای مثبت به شمار می‌رود. در پژوهش حاضر، با توجه به ضرورت مهارت‌های حرکتی بنیادی در دیدگاه سیستم‌های پویا، محققان برای طراحی یک برنامه خاص جهت ارتقای مهارت‌های حرکتی بنیادی و تشویق مشارکت در برنامه‌های رشدی با دستکاری محدودیت‌ها در محیط کودکان، دست به انجام چنین تحقیقی زده‌اند. با توجه به زندگی آپارتمان نشینی و کمبود محیط تمرینی تمرینات اگزرگیم یک روش جایگزین و ورزش خانگی برای بهبود مهارتهای حرکتی است. با توجه به گفته‌های بالا، هدف از پژوهش حاضر تأثیر بازی رایانه ای حرکتی با تأکید بر نقش فراهمسازها بر مهارتهای حرکتی درشت کودکان دارای اختلال حرکت می‌باشد. [29:  Costello & Warne]  [30:  Lee, Zhang, Chu, Gu & Zhu]  [31:  Jelsma]  [32:  Smits-Engelsman]  [33: 5 Thelen]  [34:  Tzetzis] 

روش پژوهش
روش تحقیق حاضر از نوع  نیمه آزمایشی بود، که با طرح پيشآزمون- پسآزمون با گروه کنترل انجام شد. جامعه آماری این تحقیق را دانش آموزان شهرستان بابل در سال تحصیلی 1402-1403 تشکیل دادند. حجم نمونه با توجه به تحقیقات مشابه 20 نفر در هر گروه تعیین و در مجموع 40 نفر برآورد شد که به صورت داوطلبانه در تحقیق حاضر شرکت کردند. آزمودنیها بعد از انجام پیشآزمون به طور تصادفی به دو گروه آزمایش و کنترل تقسيم شدند. پس از انتخاب نمونه مورد مطالعه، پیش آزمون رشد حرکتی توسط آزمون رشد مهارت‌های حرکتی درشت اولریخ-3[footnoteRef:35] بعمل ‌آمد که در آن آزمون دوبار تکرار شد و برای نمره دهی مهارت، فیلم‌های تهیه و با استفاده از چک لیست آزمون رشد حرکتی مورد تجزیه تحلیل قرار گرفت. بر اساس نمره پیش آزمون و سطح رشدی، سن، وزن، سابقه قبلی فعالیت جسمانی  کودکان در دو  گروه همگن ‌شدند. گروه اول تمرین منتخب که بر گرفته از برنامه بازی‌های رایانه‌ای-حرکتی در زمینه رشد مهارت‌های حرکتی شامل ورزش، بازی، و واکنش های فعال برای کودکان است انجام داد. گروه دوم بازی‌های بازی‌های رایانهای حرکتی را اجرا کرد. این برنامه‌ها در 8 هفته که هر هفته شامل 2 جلسه و در مجموع 16 جلسه می‌باشد اجرا شد. زمان هر جلسه 45 دقیقه بود که به 4 بخش تقسیم شد. 15 دقیقه اول برنامه شامل گرم کردن، پس از آن 10 دقیقه‌ای بازی شامل مهارت‌های حرکتی جابجایی، سپس 10 دقیقه شامل مهارت‌های حرکتی دستکاری و در آخر 10 دقیقه سرد کردن ارائه شد. [35:  Ulrich] 

   برنامه‌های آموزشی بازی‌های رایانهای حرکتی مانند برنامه TA جهت رشد شش مهارت دستکاری و شش مهارت جابجایی در کودکان مدرسه ابتدایی طراحی شده بود. مداخله بازی‌های رایانهای حرکتی از 16 جلسه در هفته 8 تشکیل می شد. به منظور اجرای مداخله، یک اتاق نسبتاً تاریک استفاده شد. همۀ کودکان هنگامی که آموزش مهارت‌های جابجایی و دستکاری را از طریق کنسول بازی‌های رایانهای حرکتی دریافت می‌کردند، فضا و تجهیزات خودشان را داشتند. ابزار جمع آوری داده‌ها، آزمون رشد حرکتی درشت-[footnoteRef:36] بود. آزمون اولین بار در سال 1985 برای ارزیابی کیفی مهارت‌های حرکتی درشت توسط اولریخ تهیه شد و سپس در سال 2017 ویرایش جدید آن را به صورت جامع‌تر ارائه داد، این آزمون داری دو خرده آزمون جابه جایی و دستکاری می‌باشد. راه رفتن، دویدن، پریدن، لی لی کردن، یورتمه رفتن، سرخوردن، سکسکه رفتن خرده آزمون‌های جابجایی هستند. پرتاب، دریافت، ضربه با پا، ضربه بالای سر و غلتاندن خرده آزمون‌های دستکاری محسوب می‌شوند که به صورت کیفی رشد الگوی حرکتی مهارت‌های درشت را ارزیابی می‌کند. برای تعیین سطح رشدی کودکان و به سبب پیشگیری از تکرار آزمون در سه زاویه متفاوت دوربین فیلم برداری مورد استفاده قرار گرفت. [36:  TGMD] 

   آزمون رشد حرکتی اولریخ (2017) یکی از ابزارهای معتبر برای ارزیابی رشد مهارت‌های حرکتی درشت است این آزمون را اولین بار اولریخ (1985) بر اساس مهارت‌های حرکتی تهیه و پایایی و روایی آن برای کودکان 3 تا 10 ساله آمریکایی گزارش کرد، روایی آن 96/0 و پایایی آن برای خرده آزمون‌ها 87/0 است. همچنین روایی و پایایی آن توسط سلامی و همکاران در سال 1398 در داخل کشور به تائید رسیده است بر پایه مطالعات ایشان ضریب پایایی و همسانی درونی برای نمره جابه جایی و کنترل شی و همچنین نمره مرکب کل به ترتیب 89/0 ، 92/0 ، 91/0 گزارش شده است (سلامی و همکاران، 1398).
[bookmark: OLE_LINK50][bookmark: OLE_LINK49]   برای تحلیل دادهها از آزمون تحلیل کوواریانس[footnoteRef:37] برای تعیین اختلاف میانگین متغیرها در بین گروهها و برای حذف اثر پیشآزمون استفاده شد. همچنین به منظور بررسی طبیعی بودن دادهها از آزمون آماری كلوموگروف - اسميرنوف[footnoteRef:38] و برای بررسی همگنی واریانسها نیز از آزمون لوین[footnoteRef:39] استفاده گردید. مقدار خطا در سطح معنیداری 05/0≥P در نظر گرفته شد. همچنین همۀ اطلاعات به کمک نرمافزارهای اکسل و SPSS تجزیه و تحلیل شده است. [37:  ANCOVA]  [38:  Kolmogorov-Smirnov Test]  [39:  Levene] 

یافتهها
آزمون  K-Sطبیعی بودن توزیع دادهها را تأیید کرد (832/0P=). از این رو از آمار پارامتریک در آزمون فرضیۀ این تحقیق استفاده شد. همچنین نتایج آمارۀ لوین نشان دهندۀ همگنی واریانسها بود. نتایج حاصل از مقایسۀ پیشآزمونها نیز نشان داد که برای انجام تجزیه و تحلیل دادهها میبایست از تحلیل کواریانس استفاده کرد.

جدول 1- نتایج آمار توصیفی شرکت کنندگان
	بیشترین
	کمترین
	انحراف استاندارد
	میانگین
	متغیر
	جنسیت

	57/1
	26/1
	06/0
	40/1
	قد به متر
	پسر

	68
	24
	4/11
	75/37
	وزن (کیلوگرم)
	

	56/1
	23/1
	069/0
	37/1
	قد به متر
	دختر

	69
	23
	6/9
	4/33
	وزن (کیلوگرم)
	



جدول 2- نتایج تحلیل کوواریانس در متغیر مهارت های حرکتی درشت
	منبع تغییرات
	مجموع مجذورات
	درجه آزادی
	F
	سطح معنیداری
	اندازه اثر

	پیشآزمون
	70/23
	1
	12/46
	0/002
	31/0

	گروه
	65/26
	1
	09/14
	001/0
	37/0

	خطا
	34/51
	37
	
	
	

	کل
	38/569
	40
	
	
	


همانطور که در جدول (2) مشاهده میشود، نتایج تحلیل کوواریانس پس از تعدیل اثر پیشآزمون نشان داد (37/0 =η2p ؛ 001/0 p=؛ 09/14= (1،27)F)؛ که بین مهارت های حرکتی درشت در گروه تجربی و کنترل تفاوت معنیداری وجود دارد (001/0=P).
   با کنترل اثر پیشآزمون، نتایج پسآزمون گروهها نشان داد (نمودار 1) که میانگین مهارت های حرکتی درشت گروه تجربی به میزان معنیداری (001/0 = p؛ 92/1 = md) بیشتر از گروه كنترل است. به عبارت دیگر مداخلات رایانهای حرکتی موجب بهبود عملکرد در گروه تجربی شده است.
	

	نمودار 1- مقایسه میانگین مهارت‌های حرکتی در جابجایی و دستکاری گروه تجربی و کنترل در پیش آزمون و پس آزمون


بحث و نتیجهگیری
هدف پژوهش حاضر بررسی تأثیر 8 هفته بازی رایانهای حرکتی با تأکید بر نقش فراهم سازها بر مهارت های حرکتی درشت کودکان دارای اختلال حرکت بود. بر اساس دیدگاه سیستمهای پویا، هنگامی که فرد در جهان واقعی به حرکت در میآید میتواند به بسیاری از امور واقعی دست یابد و هر روز در جهان خود فعالیتهایی را انجام میدهد و این مسئله سبب میشود که فرد در عین تعامل با محیط و با تحرک و فعالیت بیشتر تجربه حرکتی غنیتری داشته باشد که میتواند عاملی برای ارتقای سطح مهارتهای بنیادی فرد شود. نتایج به دست آمده نشان داد که بازی‌های رایانهای حرکتی موجب رشد مهارت‌های حرکتی درشت می‌شوند. گروه بازی‌های رایانهای حرکتی در مدرسه عملکرد بهتری نسبت به گروه کنترل داشته است، بنابراین این بازی‌ها با ایجاد تحرک و انگیزه در کودکان و همچنین با غنی‌سازی محیط، باعث بهبود مهارت‌های حرکتی جابجایی و دستکاری می‌شود. علاوه بر این، کیفیت آموزش و نوع برنامه مورد استفاده از عوامل مهم در زمینهی رشد حرکات کودکان می‌باشد که در مداخلات باید به آن توجه شود. یافته‌های حاصل از این پژوهش با یافته‌های جلسما و همکارن (2023)، رستمی پور و همکاران (1398)، هیلاوی نیسی و همکاران (1399) گابارد (2016)، که به بررسی نقش عوامل مداخله بر رشد مهارت‌های بنیادی  با استفاده از برنامه‌های رشدی و بازی‌های رایانهای حرکتی پرداخته‌اند و به این نتیجه رسیدند که این برنامه‌ها منجر به رشد مهارت‌های بنیادی می‌شوند همخوانی دارد. با این وجود، یک تفسیر غلط در رابطه با مفهوم رشدی الگوهای حرکتی بنیادی، این عقیده است که این مهارت‌ها به وسیله بالیدگی مشخص می‌شوند و خیلی کم تحت تأثیر تقاضاهای تکلیف و عوامل محیطی قرار می‌گیرند. برخی متخصصان رشد کودک مکرراً در مورد رشد طبیعی حرکات و بازی‌ها نوشته‌اند و این عقیده که کودکان این حرکات را به طور طبیعی و صرفاً حاصل بالیدگی کسب می‌کنند را پیش گرفته‌اند. اما اگرچه بالیدگی در رشد الگوهای حرکتی بنیادی نقش دارد، نباید از آن به عنوان تنها عامل اثرگذار نگریسته شود. شرایط محیطی نقش بسیار مهمی را در بهبود این مهارت‌ها ایفا می‌کند (گودوی و همکاران، 2019). با این وجود، نتایج این پژوهش با یافته‌های مطالعه ورناداکس و همکاران (2012)، که به بررسی تاثیر نقش بازی‌های ایکس باکس کینکت بر رشد مهارت‌های بنیادی جابجایی در کودکان پیش‌دبستانی پرداختند و نتایج نشان داد که این بازی‌ها تأثیری بر رشد مهارت‌های جابجایی ندارند، ناهمخوان است. در مطالعه آنها مدت زمان مداخله شش هفته بوده است و همچنین پرتکل تمرینی وی با تأکید بر مهارت‌های حرکتی جابجایی به طور تخصصی نبوده است. پس می‌توان به اهمیت فراهم ساختن تجارب حرکتی متنوع و متناسب برای رشد همه‌جانبه هر کودک پی برد. یکی از دلایل مهم تأثیر بیشتر تجارب حرکتی و آموزش مهارت‌های حرکتی نسبت به بازی‌های آزاد، داشتن فرصت تمرینی هدفمند است. کودکان برای بهبود توانایی‌های حرکتی خود به تشویق، فرصت تمرین و آموزش، محیط غنی و محرک و کیفیت آموزش در محیط بوم شناختی نیاز دارند. با توجه به آنچه از غنی سازی محیط در سیستم های پویا صورت گرفته است گودوی و همکاران (2019) نشان داد که رشد مهارت‌های حرکتی بنیادی بر مبنای تعامل بین محدودیت‌های تکلیف، فرد و محیط صورت می‌پذیرد. یعنی مهارت‌های حرکتی بنیادی، درون یک سیستمِ پویای دربرگیرنده یک تکلیف خاص و به وسیله یک فراگیر با ویژگیهای معین دریک محیط ویژه اجرا میشوند. بنابراین محیط به عنوان یک قیود نقش بسزایی در رشد مهارت‌های بنیادی ایفا کرده و ایجاد تمرینات متناسب با نیازهای کودکان یکی از بهترین راه‌کارها جهت غنی‌سازی محیط محسوب می‌شود. همچنین بازيهاي محرك مهارتهاي حرکتی بنیادي و بازيهایی که کودك در آن نقش محوري دارد، در مقایسه با شرایط کنترل به خلق محیطی منجر میشود که خلاقیت و کنجکاوي کودك را تحریک میکند تا مهارتهاي حرکتی بنیادي را به شیوهاي لذتبخشتر تمرین کنند. جداي از این، این بازيها به درگیر شدن فعالانهتر در یادگیري مهارت مربوط کمک میکنند و میزان یادگیري مهارت را افزایش میدهند (هیلاوی نیسی و همکاران، 1399). بنابراین، با غنیسازی محیط مدرسه، محیط خانه، و فراهم سازها در پارک‌ها و اماکن عمومی می‌توان مهارت‌های حرکتی را چه در کودکان دارای تأخیر و چه بدون تاخیر را به طور معناداری افزایش داد. و از آنجایی که جوامع امروزی به سمت صنعتی شدن و زندگی آپارتمانی رفته، بنابرین استفاده از بازی‌های ایکس باکس کینکت به دلیل جذابیت، لذت بخشی، انگیزش، و همچنین تهیه راحت و کم هزینه آن می‌توان از آن به عنوان یک برنامه رشدی برای بهبود مهارت‌های حرکتی، تعادل، هماهنگی، کاهش وزن، شبیه سازی و... از آن استفاده کرد. در این تحقیق، استفاده از محتوا و ابزار رشدي سبب افزایش مهارتهاي حرکتی درشت کودکان شد که این عامل به عنون یک فراهمساز مطلوب، تفاوت مهارتهای پایه را نسبت به گروه کنترل نشان میدهد.
   موضوع بعدی در مداخلات رشدی میزان ساعات آموزش مربوط به جلسات و اجزای مهارت به صورت مجزا و همچنین ایجاد تنوع در حرکات کودکان است. عاملی که در بیشتر مداخلات انجام‌شده در نظر گرفته نشده است، ارتباط بین مدت زمان صرف شده در مداخلات و رشد مهارتهای بنیادی بسیار متغیر است (جلسما و همکاران، 2023). به نظر میرسد برنامههای مداخله در کودکان یک مقطعه‌ بحرانی غیر قابل ‌شناسایی را تجربه میکنند شاید این تجربه به خاطر یکنواختی برنامههای مورد استفاده در این مداخلات باشد. بنابراین وجود برنامهای که به صورت اختصاصی به بررسی نقش محیط و برنامه‌های آموزشی بر مهارت‌های بنیادی در کودکان بپردازد الزامی است (گابارد، 2016). حرکات هدفمند و تمرینات تخصصی مربوط به مهارتها، با افزایش سطوح انگیزش و لذت از فعالیت بدنی، رشد حرکات بنیادی در کودکان را در پی داشته که این خود منجر به شرکت در فعالیت‌های ورزشی سازمان‌یافته در آینده میشود. با توجه به نتایج تحقیق حاضر پیشنهاد می‌شود که برنامه‌های مداخله برای کودکان متناسب با سطح رشدی آن‌ها و در قالب برنامه‌های آموزشی ویژه و حرکات خلاق در جهت رشد الگوهای پایه باشد. نهایتاً استفاده از مداخلات رایانهای حرکتی و تأکید بر نقش فراهم سازهای محیطی میتواند شرایط را برای رشد و بهبود مهارت های حرکتی درشت کودکان مهیا سازد. این بازيها با داشتن محیط گرافیکی و صوتی هیجانآور، وسیلهاي جذاب و تفریحی براي کودکان و دانشآموزان هستند. از محدودیتهای پژوهش میتوان به عدم دسترسی به تمامی شرکت کنندگان در زمان واحد برای اندازه گیری متغیرهای پژوهش و همچنین محدودیت در توانایی و کنترل همه متغیرهای موثر در موقعیت پژوهش بود.
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