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Objective: Given the importance of perceptual–cognitive skills, such as rapid 

decision-making and psychological–cognitive flexibility, in athletes’ success, 

researchers have consistently sought innovative methods to enhance these abilities. 

The aim of the present study was to investigate the effect of virtual reality–based 

cognitive training on the cognitive flexibility of professional football players. 

Methods: The research method was quasi-experimental with a pre-test–post-test 

design and a control group. The statistical population consisted of professional 

football players, from whom 24 participants were selected through convenience 

sampling and randomly assigned to two groups: an experimental group (n = 12) and 

a control group (n = 12).  The experimental group participated in virtual reality–

based cognitive training for 4 weeks across 12 sessions, while the control group 

continued their regular training routines. Cognitive flexibility was assessed using 

the Wisconsin Card Sorting Test (WCST). The collected data were analyzed using 

paired-sample t-tests and independent-sample t-tests. 

Results: The results of the study showed that after the implementation of the virtual 

reality–based cognitive training program, a significant difference was observed 

between the experimental and control groups in the indices of cognitive flexibility 

(p < 0.001).  Specifically, in the experimental group, the perseverative errors (p < 

0.001) and total errors (p < 0.001) significantly decreased, and the cognitive 

performance of the players improved in the post-test compared to the pre-test. In 

contrast, no significant changes were observed in the control group (p > 0.05). 
Conclusion: Based on the findings, it can be concluded that virtual reality–based 

cognitive training can be used as a complementary tool in professional football 

training programs. By strengthening the brain’s executive functions, this approach 

may help improve players’ cognitive flexibility and decision-making in the dynamic 

conditions of competition. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Virtual reality–based cognitive training 

has emerged as a promising approach for 

enhancing perceptual and executive functions 

among athletes who face dynamic and 

high‑pressure competitive environments. 

Football, as one of the most cognitively 

demanding team sports, requires rapid processing 

of environmental cues, flexible switching 

between tactical decisions, inhibition of 

ineffective responses, accurate anticipation of 

opponent behavior, and swift adaptation to 

rapidly changing match conditions. These 

demands highlight the importance of cognitive 

flexibility as a core executive function 

responsible for updating mental strategies, 

shifting attentional focus, and minimizing 

perseverative errors during performance. Recent 

studies have demonstrated that athletes with 

stronger executive functions tend to outperform 

others in tactical behavior, decision‑making, and 

adaptability during matches. However, traditional 

training methods often lack the immersive, 

controlled, and repeatable cognitive challenges 

necessary to effectively stimulate executive 

function networks in the brain. Virtual reality 

(VR) training environments allow players to 

experience realistic match scenarios in a safe and 

standardized space, enabling the repetition of 

complex perceptual‑cognitive tasks that may not 

be feasible on the real pitch. Furthermore, VR 

technologies offer immediate feedback, 

adjustable difficulty levels, and multimodal 

sensory engagement, making them an ideal 

platform for enhancing cognitive skills relevant 

to football. Despite growing interest in VR 

applications, controlled experimental research is 

still needed to examine the effectiveness of 

VR‑based cognitive training on cognitive 

flexibility among professional football players. 

Therefore, the present study aimed to investigate 

the effects of VR‑based cognitive training on 

cognitive flexibility indicators, including 

perseverative error and total error scores, using 

the Wisconsin Card Sorting Test (WCST) in a 

sample of elite male football players. 

 

Method 
Research design 

The research employed a semi‑experimental 

design with a pretest–posttest structure and a 

control group to evaluate the causal impact of 

VR‑based cognitive training on cognitive 

flexibility. Participants were randomly assigned 

to either an experimental group receiving VR 

cognitive training or a control group continuing 

their routine football training. The study utilized 

standardized neurocognitive assessments, 

controlled intervention protocols, and rigorous 

statistical analyses to ensure internal validity. The 

design allowed for direct comparison of changes 

in cognitive performance between groups while 

minimizing confounding variables that could 

affect executive function outcomes. The use of a 

well‑established experimental framework 

ensured that observed changes could be attributed 

to the VR intervention rather than extraneous 

influences. 

 

Participants 

Participants included a group of professional 

male football players aged 18 to 30 who were 

actively competing at a national league level. A 

convenience sampling method was used to recruit 

volunteers from professional clubs, after which 

participants were randomly divided into 

experimental and control groups. Inclusion 

criteria consisted of having at least three years of 

continuous football training, no history of 

neurological or psychological disorders, no prior 

exposure to VR cognitive training, and normal or 

corrected‑to‑normal vision. Exclusion criteria 

included motion sickness during VR exposure, 

injury during the study, or absence from more 

than one training session. All participants signed 

informed consent forms, and the study adhered to 

ethical standards concerning data confidentiality 

and participant safety. 

 

Materials 

Several materials and instruments were employed 

to implement the VR‑based training intervention 

and cognitive assessments. The VR system 

consisted of a head‑mounted display with 
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motion‑tracking capabilities, interactive 

sports‑specific cognitive training software, and a 

controlled laboratory environment designed to 

minimize distractions. The VR software 

simulated football‑related scenarios requiring 

rapid perceptual judgments, response inhibition, 

cognitive switching, and decision‑making under 

dynamic conditions. The Wisconsin Card Sorting 

Test (WCST), a widely recognized measure of 

executive function and cognitive flexibility, was 

used to assess participants before and after the 

intervention. The WCST provided indices such as 

perseverative errors, non‑perseverative errors, 

and total errors, offering a comprehensive 

evaluation of cognitive flexibility. Additional 

materials included demographic questionnaires, 

training attendance records, and systems for 

monitoring participants’ engagement during the 

intervention. 

 

Procedure 

The study was conducted over a four‑week 

period, during which the experimental group 

participated in VR‑based cognitive training 

sessions twice per week, with each session lasting 

approximately 20 to 25 minutes. At baseline, all 

participants completed informed consent 

procedures and underwent the WCST as a pretest 

to assess initial cognitive flexibility levels. The 

experimental group then commenced the VR 

intervention, where each training session 

involved navigating immersive football‑related 

scenarios designed to challenge their cognitive 

switching, working memory, and inhibitory 

control. Difficulty levels were progressively 

increased based on individual performance to 

ensure optimal cognitive stimulation. The control 

group continued their regular football training 

routines without any additional cognitive 

interventions. At the end of the four‑week period, 

all participants completed the WCST again as a 

posttest. Throughout the study, trained 

researchers monitored adherence, managed 

equipment, and ensured participant safety. 

 

Data analysis 

First, data distribution was examined for 

normality using the Shapiro‑Wilk test. 

Homogeneity of variance was assessed using 

Levene’s test. Additionally, paired‑sample t‑tests 

were used to analyze within‑group changes, while 

independent‑sample t‑tests compared posttest 

scores across groups. Statistical significance was 

set at p < 0.05. All analyses were conducted using 

SPSS software. 

 

Results 

The findings indicated that participants in the 

experimental group exhibited substantial 

improvements in cognitive flexibility following 

the VR intervention. Specifically, posttest scores 

revealed a significant reduction in perseverative 

errors and total errors among those who 

completed VR training, suggesting enhanced 

ability to shift cognitive strategies and reduce 

repetitive incorrect responses. The result showed 

that improvements were specifically attributable 

to the VR cognitive training rather than general 

football practice. In contrast, the control group 

showed no significant changes in any WCST 

indices between pretest and posttest. These 

results confirm that immersive VR‑based 

cognitive tasks can effectively stimulate 

executive function networks relevant to flexible 

decision‑making in football contexts. 

 

Discussion 

The results of this study align with emerging 

research demonstrating that VR‑based cognitive 

training can significantly enhance executive 

functions among athletes by providing rich, 

immersive, and cognitively demanding 

environments. The reduction in perseverative 

errors observed among football players in the 

experimental group suggests meaningful 

improvement in cognitive flexibility, a cognitive 

ability crucial for adapting to rapidly changing 

match conditions. The interactive and game‑like 

nature of VR environments may increase 

cognitive engagement, stimulate attentional 

control systems, and activate neural pathways 

associated with decision‑making and strategy 

switching. Additionally, VR simulations reflect 

sport‑specific cognitive challenges more 

accurately than traditional 2D cognitive tasks, 

thereby improving the transferability of training 

gains to real‑world performance. The findings 

support theories of ecological validity and 
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task‑specific training, indicating that realistic 

training conditions enhance learning transfer. 

Despite promising results, the study is limited by 

its relatively small sample size, short intervention 

duration, and lack of direct performance 

measures during real matches. Future studies 

should incorporate larger participant pools, 

longitudinal follow‑ups, and on‑field 

performance metrics to further validate VR‑based 

cognitive training as a performance‑enhancing 

tool in professional sports. 

Conclusion 

In conclusion, the present study provides 

compelling evidence that VR‑based cognitive 

training can effectively enhance cognitive 

flexibility among professional football players. 

By offering immersive, adjustable, and 

sport‑specific cognitive challenges, VR training 

appears capable of strengthening executive 

functions essential for high‑level 

decision‑making. These findings suggest that VR 

technologies can serve as valuable 

complementary tools within professional football 

training programs, supporting the development of 

cognitive skills that traditional methods may not 

adequately address. The results also underscore 

the potential of VR as a safe, controlled, and 

efficient platform for cognitive training in elite 

sports settings. Further research is recommended 

to explore long‑term benefits and examine how 

cognitive gains translate to competitive 

performance outcomes on the field. 

 

Keywords 

Virtual reality; cognitive training; football 

players; cognitive flexibility; executive functions. 

 
Article  message  
Virtual reality–based cognitive training can serve 

as an effective complementary tool in 

professional football training programs, 

enhancing cognitive flexibility and improving 

players’ decision-making in dynamic and 

competitive situations. 

 

Author Contributions 

All authors contributed equally to the 

conceptualization of the article and writing of the 

original and subsequent drafts. 

 

Data Availability Statement 

The data for this article can be obtained by 

emailing the corresponding author. 

 

Acknowledgements 

We would like to sincerely thank all the football 

players and coaches whose participation made 

this research possible. We also express our 

gratitude to everyone who contributed to the data 

collection process and the implementation of the 

training sessions. 

 

Ethical considerations  

This article is extracted from the first author’s 

thesis and has received ethical approval from the 

Research Ethics Committee of the Faculty of 

Sport Sciences and Health, University of Tehran, 

under the code IR.UT.SPORT.REC.1404.191. 

 
Funding 

This research did not receive any specific grant 

from funding agencies in the public, commercial, 

or not-for-profit sectors. 

 

Conflict of interest 

The authors declare no conflict of interest.  



 

 

    
3شماره ، 3، دوره 1405  

 مطالعات عملکردی در روانشناسی ورزشی       

9 

 

 

  ی ر یپذ انعطاف  یبر شاخص ها یمجاز ت یبر واقع یمبتن یشناخت ناتیتمر  یاثربخش 

 ی حرفه ا هایست یفوتبال یشناخت

   2خ یمحمود ش،  2ی زند اق یحسن غرا،   2ی دبانجف آ وریمحبوبه غ،   1یر یحسن ظه
 ایران   کیش،  ، ، پردیس بین المللی کیش، دانشگاه تهران تربیت بدنی و علوم ورزشی، گروه روان شناسی ورزشی دانشجوی دکتری .1

 تندرستی، دانشگاه تهران، تهران، ایران گروه علوم رفتاری و شناختی در ورزش، دانشکده علوم ورزشی و . 2

     چکیده اطلاعات مقاله 
 نوع مقاله:   

 مقاله پژوهشی 
 

 1405/ 21/02 : افتیدر خیتار

 09/05/1405: بازنگری  خیتار

 1405/ 05/ 13: رش یپذ خیتار

 1405/ 07/ 01: انتشار  خیتار
 
 

   ها: واژهکلید
 عواطف؛  کنترل  تنهایی؛  احساس

  آموزان دانش  هیجانی؛  هوش
 ورزشی  رقابت اضطراب متوسطه؛

در    یشناخت  -  یروان  یریپذو انعطاف  عیسر  یریگمیتصم  رینظ  یادراک  -یشناخت  یهامهارت   تیبا توجه به اهم  :هدف
پژوهشگران  تیموفق روش   Farsiورزشکاران؛  دنبال  به  هدف    .اندبوده   هاییتوانا  نیا  تیتقو  ی برا  نینو  یهاهمواره 

  یاحرفه   یهاستیفوتبال  یشناخت  یریپذبر انعطاف   یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر  ریتأث  یپژوهش حاضر بررس
 .بود

ن :هاروش پژوهش  پ  یشیآزمامه یروش  طرح  پس   آزمونش یبا  بودو  کنترل  گروه  با  آمار  .آزمون  شامل    یجامعه 
  نفره  12 در دو گروه  ی طور تصادفصورت در دسترس انتخاب و به به   نفر  24ها  آن  انیبود که از م  یاحرفه   یهاستیفوتبال
شرکت    یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  نیتمرجلسه    12هفته در    4  یط  شیگروه آزما  .و کنترل قرار گرفتند  شی آزما

از آزمون کارت    یشناخت  یریپذسنجش انعطاف  یبرا  .معمول خود را ادامه دادند  ناتیکه گروه کنترل تمر  یکردند، در حال
 .شدند  لیتحل مستقل  tهمبسته و  t  هایاستفاده از آزمونها با استفاده شد و داده  نیسکانسیو 

  ن یب  یتفاوت معنادار  ،یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیدوره تمر  یپژوهش نشان داد که پس از اجرا  جینتا :هایافته
در گروه    طور مشخصبه  .(>001/0p)  مشاهده شد یشناخت یریپذانعطاف  یهادر شاخص  و گروه کنترل شیگروه آزما

و عملکرد   افتیکاهش  داری  به طور معنی  (>001/0p)  کل  یو خطا  (>001/0p)  یدرجاماندگ  یخطاها  زانی، مشی آزما
  ی معنادار  رییکه در گروه کنترل تغ  یدر حال  افت،یبهبود    آزمونشیآزمون نسبت به پدر مرحله پس   کنانیزبا  یشناخت

 .(<05/0p)  مشاهده نشد
 توانندی م  یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت   نات یگرفت که تمر  جهینت  توانی پژوهش م  یهاافته یبر اساس   :گیرینتیجه

  ییاجرا یکارکردها  تیو با تقو  رندیمورد استفاده قرار گ  یافوتبال حرفه  ینیتمر  یهاابزار مکمل در برنامه  کیعنوان  به
   .مسابقه کمک کنند ریمتغ ط یدر شرا کنانیباز یریگمیو تصم یشناخت یریپذمغز، به بهبود انعطاف

 انعطاف  یبر شاخص ها  یمجاز  تی بر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر  یاثربخش  . حسن؛ شیخ، محمود،  یزند  اقیغرا ؛  محبوبه،  یدبانجف آ  وریغ ؛  حسن،  ظهیری:  استناد

 . 5-19(، 3) 3 :1405، ورزشی  روانشناسی در عملکردی مطالعات .یحرفه ا  هایستیفوتبال یشناخت یریپذ
DOI:  10.22091/frs.2026.15929.1163  
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 مقدمه 

های  گیری کنند، موقعیتهایی پویا و پیچیده هستند که در آن بازیکنان باید در کسری از ثانیه تصمیمویژه فوتبال، محیطهای تیمی، به ورزش
گیری پذیری شناختی و تصمیمتوانایی پردازش سریع اطلاعات، انعطاف  .ها و حریفان تعامل مؤثر داشته باشندتیمیپردازش کنند و با هم محیطی را  

عنوان یک ابزار آموزشی و  به  ،1های نوین، واقعیت مجازی با پیشرفت فناوری  .شوندمؤثر، از عوامل کلیدی عملکرد بهینه بازیکنان محسوب می
تمرینات شناختی مبتنی بر واقعیت مجازی،   .های شناختی ورزشکاران فراهم کندفردی برای تقویت مهارتهای منحصربهتمرینی توانسته فرصت 

امکان تمرین در محیطی کنترلبا شبیه  تعاملی،  ایجاد سناریوهای پویا و  را فراهم سازی شرایط واقعی مسابقه و  شده و بدون خطر مصدومیت 
دهند  تحقیقات اخیر نشان می   .(2,  1)  دهندپذیری شناختی را ارتقا میگیری سریع و انعطافهایی مانند ادراک محیطی، تصمیمآورند و مهارتمی

طور همزمان بهبود بخشند و به عنوان مکملی مؤثر برای تمرینات  های شناختی و عملکردی ورزشکاران را به توانند توانایی که این نوع تمرینات می 
، دستیابی به عملکرد برتر نیازمند ترکیبی از  حوزه ورزش قهرمانیدر  به طور کلی،    . ای مورد استفاده قرار گیرندو تاکتیکی در فوتبال حرفه   بدنی 

  های ویژه )مانند تسلط فنی و تاکتیکی( است های روانی )مانند خودکارآمدی( و مهارتهای فیزیولوژیکی )مانند ظرفیت هوازی(، ویژگی ظرفیت
اعتقاد بر این است که هر دو    .اندتمرکز کرده  های شناختی خاص ورزشپژوهشگران حوزه شناختی ورزش عمدتاً بر روی مهارتدر این راستا،    .(3)

های مهارت باز به طور ویژه، در ورزش  .(4) های شناختی، عمومی و خاص ورزش، عوامل مهمی در ارتقای عملکرد ورزشکاران هستندنوع مهارت
تصمیمات متعدد باید به سرعت    . (5)  مانند فوتبال، یک بازیکن ماهر و موفق باید حجم زیادی از اطلاعات را در شرایط فشار روانی پردازش کند

گیری خلاقانه  کننده و تصمیمبینیاین رفتار نیازمند فرآیندهای شناختی پیش  . گرفته شده و به صورت پویا بر اساس شرایط میدانی بازبینی شوند
های کلیدی ورزشکاران سطح بالا، توانایی اتخاذ تصمیمات غیرمنتظره بنابراین، یکی از ویژگی  .شوند است که در آن هم دقت و هم سرعت بهینه می

دهد های شناختی و رفتاری به بازیکن فوتبال امکان می چنین مهارت  .بینی کنندها را پیششود رقبا نتوانند حرکت بعدی آناست، که باعث می 
  شوند شناخته می ،2ها تحت عنوان هوش بازی در فوتبال، این مهارت .(6)  کننده موفقی شکل دهدبینیو انتظارات پیش  درکطور مؤثر  بازی را به 

(7). 

در   . های کوچک، داشته باشندهای مبتنی بر بازی، مانند بازییابند که بازیکنان فرصت شرکت در فعالیتهای هوش بازی زمانی توسعه میمهارت
اهمیت تحلیل هوش بازی در عملکرد ورزشی رو    .کنندگیری را پیدا می بینی و تصمیمها فرصت تمرین جستجوی بصری، پیش این سناریوها، آن 

ها را تحلیل آوری کنند و رفتارهای تاکتیکی فردی و جمعی تیمتر درباره حریفان خود جمعبه افزایش است، زیرا مربیان قادرند اطلاعات دقیق 
ها را در موقعیت بهتری برای اتخاذ تصمیمات خلاقانه  کننده محیطی آن بینی های پیشتوانایی ورزشکاران در شناسایی نشانه در واقع،    .(8)  نمایند

نشان داد (  2017)3و همکاران روکا   هاییافتهدر این راستا،    .(9)د  کندهد و توسعه خلاقیت تاکتیکی را تسهیل میبینی قرار می و غیرقابل پیش 
های  ها از پژوهش این یافته  .تر هستندهای بدیعحلکننده توسعه راه ادراکی خاص است که تسهیل-اساس فرآیندهای شناختیعملکرد خلاقانه بر  
در واقع،   .(10) اندهای بازی پویا را تحلیل کردهگیری تخصصی در محیط ای در انتظار و تصمیمکنند که فرآیندهای ادراکی پایهپیشین حمایت می

ها را در موقعیت  بینی نتایج، آن های جستجوی بصری مؤثرتر جهت شناسایی اطلاعات محیط و پیشتوانایی ورزشکاران خلاق برای اتخاذ استراتژی 
کننده، تشخیص الگوها و دانش احتمالات بینیهای پیشعلاوه بر استفاده از نشانه   .دهدبهتری برای اتخاذ تصمیمات اصیل و منعطف قرار می 

نظر گرفته می ویژگی عملکرد متخصصان در  و  اضافی  به عنوان یک مهارت شناختی  تفکر خلاق  ها عمدتاً شامل  این مهارت .شودموقعیتی، 
مرور ادبیات تحقیق    .(12)د  شوبازیکنان فوتبال آموزش داده نمی  بهطور خاص  این عملکردها به  با این حال،  . (11)  عملکردهای اجرایی مغز هستند

که از نظر کمی و کیفی متفاوت و اغلب متناسب با نیازهای فردی ورزشکاران    شود میهای تمرینی متنوعی ارائه  فوتبال روش   نشان می دهد در رشته
قدرت عضلانی،  ،  هوازیبی ،  ای که شامل ترکیب چند نوع تمرین در یک جلسه هستند )هوازیهای تمرینی چندمولفه برنامه  در این راستا،.هستند

های  در ورزش  .کندبا این حال، وضعیت مشابه برای حوزه شناختی صدق نمی   .(13)  پذیری و چابکی( بیشترین کاربرد را دارندسرعت، قدرت، انعطاف
 .اندرا آزمایش کرده ،4گانه حرکتی دو-ای تحت عنوان تمرین شناختیهای تمرینی چندمولفهمهارت باز دیگر مانند بسکتبال، مطالعات اخیر برنامه 

 
1 Virtual Reality 
2 game intelligence 
3 Roca et al 
4 cognitive-motor Dual-task training (CMDT) 
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این تمرین شامل ترکیب همزمان تمرینات حرکتی و شناختی است و مشخص شده که در چند هفته، مؤثرتر از تمرین استاندارد در بهبود عملکرد  
تواند مزایای رقابتی قابل در روتین تمرینی فوتبال می  ،گانهحرکتی دو  -های شناختیدغام پروتکلا  .(14)  کندشناختی ورزش و عمومی عمل می

کننده و واکنشی مرتبط با عملکردهای اجرایی در بینیپیشتواند فعالیت مغزی  میدوگانه  حرکتی    -شناختیهای  پروتکل توجهی ارائه دهد، زیرا
، این سیستم از (2021)1و همکاران لوسیا با وجود اثربخشی بالای سیستم تمرینی  .حرکتی و جداری مغز را بهبود بخشدپیشانی، پیشنواحی پیش 

و دالوی  علاوه بر این،    .(15)  بنابراین تمرین نسبت به مسابقه غیرواقعی بود  ،شدندکرد که باید در زمین نصب میهای تعاملی استفاده میدستگاه
ادغام    ،(2021)2همکاران که  کردند  نیستروشبیان  عملی  همیشه  فوتبال  تمرین  در  شناختی  مجازی  .های  واقعیت  زمینه،  این  تواند  می ،  3در 

عنوان یک ابزار آموزشی و تمرینی مورد توجه پژوهشگران  های نوین، واقعیت مجازی به با پیشرفت فناوری  .های محیط واقعی را دور بزندمحدودیت
شده، تعاملی و ایمن فراهم  های نزدیک به شرایط واقعی مسابقه را در محیطی کنترلسازی موقعیتامکان شبیه علوم ورزشی قرار گرفته است؛ زیرا  

دهد بدون خطر مصدومیت و با قابلیت تکرارپذیری بالا، در معرض سناریوهایی قرار گیرند که نیازمند  این فناوری به ورزشکاران اجازه می .کندمی
ای نشان داد که واقعیت مجازی متحرک و در همین راستا، یک مرور دامنه .گیری سریع هستندبینی، انتخاب پاسخ و تصمیمادراک محیطی، پیش

گیری با  های تصمیمویژه از نظر ایجاد موقعیتهای تیمی باشد و به گیری در ورزشتواند ابزار مفیدی برای ارزیابی و آموزش تصمیمدرجه می  360
 .(16) توجهی داردظرفیت قابلشناختی مناسب، اعتبار بوم 

در یک    (2021)  و همکارانفورتز  برای مثال،    .کنندحمایت می  واقعیت مجازی  افزون بر این، شواهد تجربی در فوتبال نیز از اثربخشی فناوری
های جوان نشان دادند که تمرین مبتنی بر واقعیت مجازی نسبت به تمرین مبتنی بر ویدئو، بهبود  ای روی فوتبالیستهفته   8ای  مطالعه مداخله

ها کند؛ هرچند هر دو روش در کنترل بازداری مؤثر بودند و تفاوت معناداری بین آن وجوی دیداری ایجاد میگیری پاس و جستبیشتری در تصمیم
این متغیر مشاهده نشد ارتقای برخی مهارتبه تواند  دهد که واقعیت مجازی میها نشان میاین یافته   .(17)در  برای  های عنوان بستری مؤثر 

های تخصصی واقعیت مجازی ها از منظر طراحی سامانههمچنین، برخی پژوهش  .شناختی مرتبط با عملکرد فوتبال مورد استفاده قرار گیرد-ادراکی
داده  نشان  فوتبال  انعطاف برای  و  بازداری شناختی، حافظه کاری  مانند  اجرایی  آموزش کارکردهای  و  ارزیابی  قابلیت  فناوری  این  پذیری اند که 

این حال،    ؛ با(18)  های شناختی بازیکنان کمک کندتر پاسخ های نزدیک به مسابقه، به تحلیل دقیقتواند با استفاده از موقعیتشناختی را دارد و می 
ها هنوز محدود است و این حوزه همچنان به  پذیری شناختی در فوتبالیستشواهد مستقیم درباره اثربخشی مداخلات واقعیت مجازی بر انعطاف 

نیاز دارد مطالعات مداخله بیشتری  از فناوری فراگیر  ؛ای  انجام شده توسط   واقعیت مجازی بنابراین، ما  بازتولید دقیق هر عمل و موقعیت  برای 
فوتبال  واقعیت مجازیی،  ساز اختصاصنیز شبیه  (،2024)4در این راستا، کاسلا و همکاران   .خواهیم کردورزشکاران در مسابقه طی تمرین استفاده  

به خوبی نشان  نخبه و آماتور را  را اعتبارسنجی کردند و مشخص شد که نتایج عملکرد بازیکنان در این محیط، تفاوت بین ورزشکاران نخبه، نیمه
 . (19) دهدمی

  ورزشکاران؛ پژوهشگران   موفقیت  در  شناختی  -روانی    پذیریانعطاف   و  سریع  گیریتصمیم  نظیر  ادراکی  -های شناختیبا توجه به اهمیت مهارت
تواند فرصت مناسبی برای تمرین جستجوی بصری،  می  سنتی  تمرینات  هرچند  .اندبوده   هاتوانایی  این  تقویت   برای   نوین  هایروش   دنبال  به   همواره

های شناختی، وابستگی به شرایط محیطی  هایی همچون دشواری کنترل محرکها با محدودیتگیری فراهم کند، اما این روشبینی و تصمیمپیش
شده و تعاملی، شرایطی نزدیک سازیهای شبیهدر این میان، فناوری واقعیت مجازی با ایجاد محیط .بر بودن فرایند یادگیری مواجه هستندو زمان

شناختی   -روانی  های  کند که بازیکنان در فضایی ایمن، قابل کنترل و تکرارپذیر، مهارتآورد و این امکان را ایجاد می به واقعیت بازی فراهم می
توانند با تحریک رینات شناختی مبتنی بر واقعیت مجازی میاند که تمهای اخیر نشان دادهافزون بر این، پژوهش   .گیری خود را تقویت کنندو تصمیم

رو، بررسی اثرگذاری    این  از  .بینی تأثیرگذار باشندزمان فرآیندهای حرکتی و شناختی، بر کارکردهای مغزی مرتبط با توجه، بازداری پاسخ و پیشهم
شناسی ورزشی کمک تواند به توسعه دانش علمی در حوزه روان ای نه تنها میهای حرفههای کلیدی در فوتبالیستچنین تمریناتی بر بهبود شاخص 

  .راهکارهای نوینی را برای ارتقای سطح آمادگی ذهنی و عملکرد ورزشی بازیکنان در شرایط رقابتی واقعی ارائه خواهد دادکند، بلکه در عمل نیز  

 
1 Lucia et al 
2 Dallaway et al 
3 Virtual reality 
4 Casella et al 
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  یهاستیفوتبال  ی شناخت  -  ی روان  یر یپذبر انعطاف   یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر  یاثربخش  از این رو، تحقیق حاضر با هدف بررسی
  یریپذبر بهبود انعطاف   یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر  ی، انجام خواهد شد و به دنبال پاسخ به این سوال اساسی است که آیا  احرفه
 ی تاثیر دارد یا خیر؟احرفه یهاستیفوتبال یشناخت

 روش پژوهش

 طرح پژوهش 

   .گروه کنترل می باشد پس آزمون همراه با  -این پژوهش از نوع نیمه تجربی بوده و دارای طرح پیش آزمون

 هاشرکت کننده 
جهت تعیین حجم نمونه،  .  کنندشرکت میفوتبال استان تهران   استانی  گ یکه در ل  یامرد حرفه  یها ستیحاضر شامل فوتبال  قیتحق  یجامعه آمار

های  رای مقایسه ب   = 1/0d) و اندازه اثر بزرگ  8/0، توان آماری  05/0استفاده شد. با فرض سطح آلفای    (3.1.9.7نسخه  ) G*Power افزاراز نرم 
، حداقل حجم نمونه برای دستیابی به توان آماری مطلوب محاسبه  (آزمونپس-آزمونگروهی پیش های درونبرای مقایسه = dz 8/0 گروهی وبین

صورت بازیکن فوتبال به  24شده مداخله واقعیت مجازی و استفاده از ابزارهای سنجش شناختی با روایی بالا، تعداد  گردید. با توجه به ماهیت کنترل
نفر( تقسیم شدند که این تعداد توانایی آشکارسازی اثرات مداخله را    12نفر( و کنترل )  12طور تصادفی به دو گروه تجربی )هدفمند انتخاب و به 

 . باشددارا می
دراسکلت    یساختار  یعدم وجود ناهنجار،  سال  30تا    18با دامنه سنی  ،  فوتبال استان تهران  استانی   گ یل    یا  ورزشکاران حرفه  معیارهای ورود شامل

فوتبال ب،  ستیورزشکاران  مغز  یمارهاینداشتن  مغز، ضربه  زم  ی عصبی، شکستگی جمجمه، عمل  و  از ضربات  باز  ن یناشی  در  و یخوردگی    ها 
و همچنین اخذ    اعصاب روان و عدم وجود سابقه صرع و تشنج    ینداشتن سابقه مصرف داروهاو    مزمن  یبه همراه سردردها  جه یسرگ  مسابقات،

بهره مند   ی  سابقه، نییدر جلسات تمر بتیغ کیاز  ش یب ش یافزا، ورزشکار یبه همکار تیمعیارهای خروج نیز عدم رضا . است نامه کتبیرضایت
  ی یت شنوالادارا بودن مشک( و  و روانی  شناختی  مستقل مربوط به  یرهایمتغ  هیو بق  شنیتیمد  وگا،یذهن آگاهی،  )   شنیتیشدن از هر روشی اعم از مد

 . گرفته شددر نظر  یینایو ب

 ابزار
انعطاف  نیا  در به   به  یاحرفه  یهاستیشناختی فوتبال  یریپذپژوهش،  نمره  در    ن،یسکانسیوی  هاکارت  یبندآمده از آزمون دسته  دست  صورت 

بر اساس   دیبا کنیمتفاوت مانند رنگ، شکل و تعداد است که باز  یهاژگی یبا و ییها  کارت  شامل آزمون  نی ا  . شد دهیسنج  یمجاز  ت یواقع  طیمح
ح  لاو اص  راتییتغ  ییاو در شناسا  ی یتا توانا  ابدیمی  ر ییتغ  کن یع بازلاو پس از چند دور، قانون بدون اط   کندی  بند  قانون مشخصی آنها را دسته 

درست و زمان    یهایبند  تعداد دسته  رثابت،یمورد سنجش شامل تعداد اشتباهات ثابت، تعداد اشتباهات غ  یها شاخص  .شود  ابییارز  هایاستراتژ
  آزمون   ن یا  .شودشناختی ثبت می  یریپذمرتبط با انعطاف  کیولوژیزیو نوروف  یرفتار  یهاکند و دادهها را انتخاب میکارت  کنیباز  .هستند  دهیپاسخ

است    نیبر ا  دهیعق  .کندمی  شناختی را فراهم  یهایو بهبود استراتژ  طی شرا  رییبا تغ  عیسر  قیدر تطب  کنانیباز  ییتوانا  قیامکان سنجش علمی و دق
انتزاعی،    لسازماندهی، استدلا  ،یز یر  برنامه  شناختی،  یریسنجد که شامل انعطافپذرا می  ییاجرا  یهااز کنش  یادهیچیآزمون گستره پ  نیکه ا

کنندگان  ابییتوافق ارز  بیآزمون بر اساس ضر  نیاعتبار ا  .است ی  اتکانه  یهاپاسخ  یو بازدار  ر ییتغ  ییشناختی، توانا  نیمفهوم، حفظ قوان  یریشکل گ
با    رانی یا  تیآزمون را در جمع  نی ا  ییایپا،  (2012)  ینادر  ز،ین  ران یدر ا  . است  گزارش شده   83/0، معادل  (1988)و استراوس    رمنیدر مطالعه اسپ

 .(20) براورد کرده است 85/0 ییروش بازآزما

 روش اجرا 
های   شناختی فوتبالیست  -گیری و انعطافپذیری روانی    بررسی اثربخشی تمرینات شناختی مبتنی بر واقعیت مجازی بر تصمیم  هدف از این پژوهش

در پژوهش دانشکده علوم ورزشی و تندرستی دانشکاه تهران به شماره   قلا کمیته اخ  کد اخلاق ازپس از تصویب پروپوزال و دریافت    . بود  ای  حرفه
IR.UT.SPORT.REC.1404.191نامه فردی را از ورزشکاران فوتبالیست دریافت کرد و برای جلب همکاری،   های رضایت، پژوهشگر فرم

ای مرد با بیش از پنج سال تمرین   فوتبالیست حرفه  24جامعه آماری شامل    . می ایران انجام شدلاها و فدراسیون فوتبال جمهوری اسمذاکره با تیم
افزار تخصیص، به   کشوری بود که بر اساس معیارهای ورود و خروج و به صورت تصادفی ساده با استفاده از نرممداوم و حضور در مسابقات لیگ 
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گیری و انعطافپذیری   گیری توانایی تصمیم  آزمون برای اندازه  های پیش  هفت روز پیش از شروع جلسات تمرینی، آزمون   .شدند  دو گروه تقسیم
  . ها انجام شد ع از پروتکللاها توسط یک روانشناس ورزشی مستقل و بدون اط گیری  شناختی توسط بازیکنان تکمیل شد و تمامی اندازه  -روانی 

  . تیمی و مدافعان است  که شامل توپ، بازیکنان هم  درفتنگشده فوتبال قرار    سازی  شبیه  VR گیری، بازیکنان در محیط  برای سنجش تصمیم
موقعیت باید  مناسب  بازیکن  تصمیم  و  کرده  پردازش  را  تاکتیک)ها  تغییر  یا  دریبل، شوت  و  (پاس،  کند  اتخاذ  و  داده VNA را  رفتاری  های 

از جمله زمان تصمیم نگاه و فعالیت مغزی مرتبط با فرآیندهای شناختی، ثبت میگیری، دقت تصمیمنوروفیزیولوژیک،  برای    .کندگیری، مسیر 
بندی  ها را بر اساس ویژگیهای رنگ، شکل و تعداد دستهکه بازیکن باید کارت  شدپذیری شناختی از کارت ویسکانسین؛ استفاده  سنجش انعطاف

دسته  قانون  دور،  چند  از  و پس  اط  کند  بدون  تغییر میلابندی  او  اصع  و  شرایط  تغییر  با  تطبیق  توانایی  تا  استراتژیلایابد  ارزیابی شودح    .ها 
گروه تجربی   .دهی هستندهای درست و زمان پاسخبندیاین آزمون شامل تعداد اشتباهات ثابت، تعداد اشتباهات غیرثابت، تعداد دستههای  شاخص

بر   نی دت و تعداد جلسات تمرم  . دقیقه طول  کشید  20هر جلسه حدود    .جلسه پروتکل تمرینی خود را دریافت کرد  3هفته و هر هفته    4به مدت  
و علوم    یورزش  یشناسبا نظر متخصصان روان  نیو همچن  (21)در ورزش    یمجاز  تیو واقع  یشناخت  ناتیدر حوزه تمر  نیشیاساس مطالعات پ

و    ه  ورزشکاران صبحانه کامل خوردتمامی    . شود  یریورزشکاران جلوگ  یذهن  ی مؤثر، از خستگ  یشناخت  کیتحر   جادیشد تا ضمن ا  نییتع  یحرکت
پس از   . دشرایط خواب، استراحت و بیداری آنها تحت کنترل نسبی بود تا به حداکثر هماهنگی و ثبات در وضعیت فیزیولوژیک و شناختی دست یاب

آزمون  12اتمام   پسجلسه،  پیش  های  همانند  انجام  آزمون  مستقل  روانشناس  توسط  تصمیم  شد   آزمون  محیطی،  ادراک  تغییرات  و    تا  گیری 
شده   سازی این طراحی شبیه  .تندگرفها مورد استفاده قرار های آماری و مقایسه گروهها برای تحلیلگیری گردد و دادهانعطافپذیری شناختی اندازه

و از کرد    شرایط واقعی مسابقه فراهمشده، امکان ارزیابی علمی و دقیق اثر تمرینات شناختی مبتنی بر واقعیت مجازی را بدون نیاز به    و کنترل
   .ی برخوردار استلایاعتبار علمی و قابلیت تکرارپذیری با

  ی در فوتبال طراح   یمجاز  تیو واقع  یشناخت-یدر حوزه آموزش ادراک  نی شیپ  یهامطالعه حاضر با اتکا به پژوهش   یمجاز  تیواقع  نیپروتکل تمر
 .بود یشامل چهار بخش اصل یمجاز تیواقع نیهر جلسه تمر. (17, 16) شد

 بخش های اصلی هر جلسه واقعیت مجازی   -1جدول 
Table 1- Main parts of each virtual reality session 

 اقدامات  مدت محتوای تمرین

 سناریو تنظیم هدست، کنترلرها، میدان دید، مسیر نگاه و آشنایی کوتاه با  دقیقه  3-2 سازی و کالیبراسیون آماده

 کردن توپ و تشخیص موقعیت بازیکنانهای ساده توجه دیداری، دنبالتمرین دقیقه  3-2 کردن شناختی گرم

 شده فوتبال با انتخاب تصمیم مناسب سازیاجرای سناریوهای شبیه دقیقه  14-12 گیری در فوتبال تمرین اصلی تصمیم

 ها و بررسی وضعیت بازیکن ها، ثبت دادهکاهش تدریجی شدت محرک دقیقه  3-2 ها سردکردن شناختی و ثبت داده

گیری بیشتر بود، اما تر و زمان تصمیمای که در جلسات ابتدایی، سناریوها سادهگونه صورت تدریجی افزایش یافت؛ به شدت و پیچیدگی تمرینات به 
گیری سریع، توجه  تمرینات شامل تصمیم  .ناگهانی محیط افزایش یافتها، فشار زمانی، تعداد مدافعان و تغییرات  در جلسات پایانی، تعداد محرک

گیری،  هایی مانند زمان تصمیمدر طول جلسات، شاخص  .پذیری شناختی، بازداری پاسخ و اصلاح تصمیم بودندانتخابی، ادراک محیطی، انعطاف 
 . های صحیح و نادرست، مسیر نگاه و میزان سازگاری با تغییر شرایط ثبت شدگیری، زمان واکنش، تعداد تصمیمدقت تصمیم

تمامی جلسات در شرایط   .این پروتکل با هدف ایجاد تحریک شناختی مؤثر و در عین حال جلوگیری از خستگی ذهنی ورزشکاران طراحی شد
اجرا شدندکنترل واقعیت مجازی  ایمنی  با رعایت اصول  و  آمادگی ذهنی   .شده  و  تغذیه، خستگی  از هر جلسه، وضعیت خواب،  همچنین پیش 

آزمون مشابه مرحله های پسپس از پایان دوره تمرینی، آزمون .گر بر عملکرد شناختی به حداقل برسدورزشکاران بررسی شد تا اثر عوامل مداخله
 . ها اجرا شدبندی آزمودنیشناس ورزشی مستقل و بدون اطلاع از گروه آزمون توسط روان پیش

 ی نیجلسات تمر اتیجزئ   -2جدول 
Table 2- Details of training sessions 

 هدف شناختی  محتوای اصلی  جلسه 

 و توجه دیداری  VR سازگاری با تیمی آزاد آشنایی با محیط مجازی، تمرین پاس ساده و تشخیص هم 1

 گیری پایه تصمیم های ساده انتخاب بین پاس، دریبل و حفظ توپ در موقعیت 2

 ادراک محیطی  فضای خالی و انتخاب مسیر مناسب بازیتشخیص  3
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 سرعت پردازش اطلاعات  افزایش تعداد مدافعان و کاهش زمان پاسخ 4

 توجه انتخابی  تمرین پاس تحت فشار و تغییر جهت بازی  5

 گیری سریعبینی و تصمیمپیش گیری در ضدحمله و انتخاب گزینه سریع تصمیم 6

 بازداری پاسخ شدن مسیر پاسشرایط حمله و بستهتغییر ناگهانی  7

 پذیری شناختی انعطاف گیری در طول تمرین تغییر قانون تصمیم 8

 کنترل شناختی  تیمی و فضازمان؛ توپ، مدافع، همترکیب چند محرک هم 9

 دقت تصمیم تحت فشار  گیری در شرایط فشار زمانی بالا تصمیم 10

 یکپارچگی ادراک و تصمیم  مشابه مسابقه سناریوهای پیچیده  11

 تثبیت مهارت شناختی  اجرای سناریوهای نهایی با بیشترین سطح پیچیدگی  12

 هاتحلیل داده 
سپس از آزمون تی همبسته برای بررسی تغییرات درون گروهی    .در ابتدا از آزمون شاپیروویلک جهت بررسی نرمال بودن توزیع داده ها استفاده شد

تی   آزمون  از  مقایس  مسنقلو  شبرای  استفاده  ها  گروه  بین  تحلیل  .ده  نرم کلیه  از  استفاده  با  آماری   IBM SPSS Statisticsافزار  های 

version 22  در نظر گرفته شد 05/0ها نجام گرفت و سطح معناداری در تمامی آزمونا. 

 هایافته 
دهد که بین دو گروه تحقیق بر اساس،  نتایج آزمون تی مستقل نشان می  .نمایش داده شده است  3ها در جدول  شرکت کننده  کیمشخصات دموگراف

 . تفاوت معنی داری وجود ندارد و ترکیب بدنی وزن ،سن، قد
 ی دو گروه تحقیقاهشرکت کننده کیمشخصات دموگراف -3جدول  

Table 3- Demographic characteristics of participants in the two research groups 

 معنی داری  گروه کنترل  گروه تجربی  

 69/0 24/ 2±51/83 25/ 2±34/16 سن )سال(

 54/0 178/ 5±89/75 179/ 5±61/42 قد )سانتی متر( 

 091/0 73/ 5±87/91 74/ 6±12/86 وزن )کیلوگرم( 

 34/21±1 /23 28/16±1 /23 87/0 ( BMIشاخص توده بدنی )

نتایج آزمون تی مستقل   .نمایش داده شده است 4های تحقیق در پیش آزمون و پس آزمون در جدول میانگین و انحراف معیار متغیرهای در گروه
 . دهد که بین دو گروه تحقیق بر اساس، سن، قد، وزن و ترکیب بدنی تفاوت معنی داری وجود نداردنشان می

 میانگین و انحراف معیار متغیرهای تحقیق گروه تجربی و کنترل در مراحل مختلف  -4جدول  
Table 3- Demographic characteristics of participants in the two research groups 

   گروه کنترل   گروه تجربی  
 خطای درجاماندگی 

 
 18/ 4±27/00 18/ 4±31/42 پیش آزمون 
 17/ 4±15/24 15/ 3±96/81 پس آزمون 

 33/ 6±11/06 32/ 6±28/75 پیش آزمون  خطای کل
 6/32±048/21 28/ 5±73/34 پس آزمون 

 خطای درجاماندگی
ستفاده شد که نتایج آن در جدول  در نمرات خطای درجاماندگی  ا  و بین گروهی  مستقل برای بررسی تفاوت درون گروهی  tهمبسته و    tاز آزمون     
  .شودمشاهده می 5
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 کنترل از پیش آزمون تا پس آزمون   و گروه  تجربی  و خطای کل همبسته در ارتباط با تغییر نمرات خطای درجاماندگی tآزمون   -5جدول 
Table 5- Paired-samples t-test for changes in perseverative error scores and total error scores in the 

experimental and control groups from pre-test to post-test 

   
  اختلاف دو به دو

 میانگین 
T 

درجه 

 آزادی 

سطح 

 معناداری 
 اندازه اثر 

(Cohen’s d) 

خطای 
 درجاماندگی 

 52/0 097/0 12 801/1 61/2 پس آزمون –ش آزمون یپ ی تجرب گروه 
 53/1 001/0 12 299/5 76/9 ن پس آزمو–ش آزمون یپ گروه کنترل 

 خطای کل
 51/0 102/0 12 784/1 41/4 پس آزمون –ش آزمون یپ ی تجرب گروه 

 68/1 001/0 12 826/5 85/14 پس آزمون –ش آزمون یپ گروه کنترل 

تجربی در پس آزمون نسبت به پیش آزمون معنادار بوده   مشخص گردید تغییرات نمرات خطای درجا ماندگی  در گروه  5با توجه به نتایج جدول  
  . معنی داری داشته است کاهش    تجربی  با مراجعه به جدول میانگین ها می توان دریافت که نمرات خطای درجا ماندگی  گروه   .(>001/0p)  است

 (. =097/0p)  گروه  کنترل در پس آزمون نسبت به پیش  آزمون تفاوت معنی داری نداشته استبین میزان خطای درجا ماندگی در  در حالی که  
شود نمرات  نشان داده شده است. همانطور که مشاهده می  5نتایج آزمونی تی مستقل برای مقایسه نمرات گروه کنترل و گروه تجربی در جدول  

مقایسه    .(>001/0p)اما در پس آزمون تفاوت معنی داری با هم دارند  (؛  =669/0p)این گروه ها در پیش آزمون تفاوت معنی داری با هم ندارد  
 دهد که عملکرد  خطای درجاماندگی گروه تجربی کمتر و  بهتر از گروه  کنترل  است. میانگین گروه ها در پس آزمون نشان می

 در مراحل مختلف   کنترل با گروه ینمرات گروه تجرب برای مقایسه  مستقل یآزمون ت جینتا  -6جدول 
Table 6- Results of the independent t-test for comparing the scores of the experimental group with the control 

group at different stages 

 اندازه اثر  سطح معناداری  درجه آزادی  F T اختلاف میانگین   
(Cohen’s d) 

 خطای درجاماندگی 
 18/0 669/0 24 432/0 001/0 04/2 پیش آزمون 
 89/1 >001/0 24 617/4 679/8 99/1 پس آزمون 

 خطای کل 
 17/0 688/0 24 406/0 132/1 307/1 پیش آزمون 
 67/1 >001/0 24 093/4 293/1 61/12 پس آزمون 

تجربی در پس آزمون نسخخخبت به پیش آزمون معنادار  مشخخخخص گردید تغییرات نمرات خطای درجا ماندگی  در گروه 5با توجه به نتایج جدول    
معنی داری داشخته  کاهش   تجربی با مراجعه به جدول میانگین ها می توان دریافت که نمرات خطای درجا ماندگی  گروه   .(>001/0p)  بوده اسخت

 گروه  کنترل در پس آزمون نسخخخبت به پیش  آزمون تفاوت معنی داری نداشخخخته اسخخخت   درجا ماندگی دربین میزان خطای در حالی که   .اسخخخت
(102/0p=).    همانطور که مشخاهده  .نشخان داده شخده اسخت 6نتایج آزمونی تی مسختقل برای مقایسخه نمرات گروه کنترل و گروه تجربی در جدول

 امخا در پس آزمون تفخاوت معنی داری بخا هم دارنخد  ؛(=688/0p)  تفخاوت معنی داری بخا هم نخداردشخخخود نمرات این گروه هخا در پیش آزمون  می
(001/0p<).  خطای درجاماندگی گروه تمرینات حرکتی کمتر و  بهتر از گروه  دهد که عملکرد ها در پس آزمون نشخخان میمقایسخخه میانگین گروه

 .کنترل  است

 بحث
  ، یاحرفه  یهاستیفوتبال  یموجب بهبود معنادار عملکرد شناخت  یمجاز  ت یبر واقع  ی مبتن  یشناخت  ناتیپژوهش حاضر نشان داد که تمر  یهاافتهی

که در معرض    یکنانیباز  گر،یبه عبارت د  .کل شده است  یو خطا  یدرجاماندگ  یمانند خطا  یشناخت  یریپذمرتبط با انعطاف  یهادر شاخص  ژهیوبه 
 ی اصلاح راهبردها  ن،یقوان  رییبا تغ  ق یدر تطب  یعملکرد بهتر  آزمونشیآزمون نسبت به پقرار گرفتند، توانستند در مرحله پس   یمجاز  تینات واقعیتمر

 بودبه به  تواندی م  یو تعامل  شدهیسازه یشب  یهاط یدر مح  نیآن است که تمر  انگر یب  هاافتهی  نیا  .نشان دهند  یتکرار  یهاو کاهش پاسخ   یشناخت
 ده، یچیو پ ایورزش پو کیبه عنوان  فوتبال .هستند، کمک کند یمهارت باز ضرور یهاعملکرد موفق در ورزش  ی مغز که برا ییاجرا یکارکردها

پردازش سر اتخاذ تصم  فانیرفتار حر  ینیبشیپ  ،یطیاطلاعات مح  عیمستلزم  زمان  طیدر شرا  یفور   یهامیو    ، یطیشرا  نیدر چن  .است  یفشار 
ها نشان پژوهش  .کنندی م  فایا  کنانیزدر عملکرد با  یپاسخ نقش مهم  یو بازدار   یتوجه انتخاب  ،یشناخت  یریپذمغز مانند انعطاف   ییاجرا  یکارکردها

لکرد موفق در  با عم  هاییتوانا  نیبرخوردارند و ا  یتریقو  ییاجرا  یاز کارکردها  ترنییبا ورزشکاران سطح پا  سهیاند که ورزشکاران نخبه در مقاداده
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مؤثر   یدر بهبود عملکرد ورزش  تواندیکند، م  تیرا تقو  یشناخت  یندهایفرآ   نیا  دکه بتوان  ینیهرگونه مداخله تمر  ن،یبنابرا  ؛(6)د  مسابقات ارتباط دار
 .باشد

 یمجاز   تیواقع  یهاط یمح  .است  یفناور   نیور او غوطه  یتعامل  تیدر پژوهش حاضر، ماه  یمجاز  تیواقع  ناتیتمر  یاثربخش  یاحتمال  لیاز دلا  یکی
ا  یواقع  یهاتیبه موقع  کینزد  اریبس  یطیشرا  توانندیم اجازه دهند در فضا  جادیمسابقه  به ورزشکاران  و  با  کنترل  ییکنند  تکرار  قابل  و  شده 

باز  یوهایارسن شوند  یمختلف  م  یژگیو  نیا  .مواجه  مهارت  شودیموجب  بتوانند  تصم  یادراک  یهاورزشکاران  خطر   یریگمیو  بدون  را  خود 
 یانده یطور فزادر ورزش به   یمجاز  تیواقع  یهایاند که فناورمند نشان دادهنظام  یمرورها  .کنند  نیو با امکان تکرار فراوان تمر  یدگیدبیآس
 یدر بهبود عملکرد شناخت  یادوارکنندهیام  جیو نتا  رندیگیمورد استفاده قرار م  ینیبشیو پ  یریگمیتصم  ،یشناخت-یادراک  یهامهارت  زشآمو  یبرا

 . (21) اندورزشکاران نشان داده
و همکاران نشان   1رامز مثال، پژوهش یبرا  .همسو است زیدر ورزش ن ی شناخت-یادراک ناتیتمر نهیدر زم نی شیپژوهش حاضر با مطالعات پ جینتا

 نیهمچن   . (22)  دفوتبال را بهبود ده  کنان یپاس در باز  یریگمیدقت تصم  تواند ی م  یبعدسه   ء یچند ش  یابیبر رد  ی مبتن  یادراک  ناتیداد که تمر
ارتقا    یمیت  یهارا در ورزش  یریگمیو تصم  یادراک  یندهایفرآ  توانندیم  یسازه یبر شب  یمبتن  یشناخت  ناتیاند که تمرنشان داده  گرید  یهاپژوهش
( گزارش کردند که 2021و همکاران )  فورتز   .(23)د  کننیم  ریزمان درگطور همرا به  یو حرکت  یشناخت  ،یادراک  یهاشبکه   نات یتمر  نیا  رایدهند، ز

بر واقعیت مجازی در فوتبالیست بهبود بیشتری در تصمیمتمرین مبتنی  بر ویدئو، موجب  با تمرین مبتنی  گیری پاس و  های جوان، در مقایسه 
های  دهد که محیطراستایی نتایج نشان میشود. اگرچه متغیر وابسته در مطالعه آنان با پژوهش حاضر یکسان نبود، اما هموجوی دیداری میجست

سویی از آن جهت است که  شناختی مرتبط با فوتبال را تسهیل کنند. اهمیت این هم-طور مؤثری فرایندهای ادراکیتوانند به واقعیت مجازی می
ار در محیطی تعاملی، پویا و گیری، بر یک نتیجه مشترک دلالت دارند: قرار گرفتن ورزشکهای اندازههر دو مطالعه، با وجود تفاوت در شاخص

و همکاران    فورتزتواند کارایی پردازش اطلاعات، انتخاب پاسخ و انطباق رفتاری را بهبود بخشد. در واقع، اگر  تر به شرایط واقعی بازی، می نزدیک
دهد که این  ای مکمل نشان می های پژوهش حاضر نیز از زاویهاند، یافتهوجوی دیداری را گزارش کردهگیری پاس و جستبهبود در کیفیت تصمیم

هایی که خود زیربنای پذیری شناختی و کاهش خطاهای شناختی بینجامد؛ مؤلفهتری مانند انعطاف های بنیادینتواند به ارتقای مؤلفه نوع تمرین می
های پژوهش  ( نیز از یافته 2024و همکاران )  2ای جیاعلاوه بر این، نتایج مرور دامنه  .(17)  شوندگیری مؤثر در میدان مسابقه محسوب میتصمیم

فناوریحاضر حمایت می که  دادند  نشان  آنان  به کند.  مجازی،  واقعیت  شبیه  360های  ویژه محیطهای  سامانهسازیدرجه،  و  تعاملی  های  های 
ورزش غوطه  در  تصمیمور،  آموزش  و  ارزیابی  برای  بالایی  ظرفیت  تیمی  موقعیتهای  قادرند  زیرا  دارند؛  اعتبار  گیری  از  مناسبی  سطح  با  هایی 

های رایج در بسیاری از تمرینات  شناختی ایجاد کنند. این نکته برای تفسیر نتایج مطالعه حاضر اهمیت زیادی دارد، زیرا یکی از محدودیت بوم 
ای، ورزشکار ممکن است یک فرایند ذهنی خاص را تمرین کند، اما الزاما ها از بافت واقعی اجراست. در تمرینات غیرزمینه شناختی سنتی، فاصله آن

را فراهم میدر شرایطی مشاب امکان  این  ادراکی و زمانی مسابقه قرار نگیرد. در مقابل، واقعیت مجازی  الزامات  کند که بازیکن در معرض  ه با 
ها، تغییرپذیری محیط، فشار زمانی و ضرورت انتخاب سریع پاسخ، شباهت بیشتری به بازی  هایی قرار گیرد که از نظر پیچیدگی محرکصحنه

توان تا حدی ناشی از همین ویژگی دانست؛ یعنی بازیکنان در طول جلسات تمرینی بارها  واقعی دارند. از این منظر، اثربخشی مداخله حاضر را می
به   .(16) های مرتبط، بازنگری پاسخ قبلی و انتخاب راهبرد جدید بودند با سناریوهایی مواجه شدند که مستلزم پایش مداوم محیط، تشخیص نشانه 

ای تر، واقعیت مجازی صرفاً یک ابزار نمایش تصویری نیست، بلکه یک محیط یادگیری فعال است که در آن بازیکن ناچار است در چرخه بیان دقیق 
تر مانند  های منفعلهای مهم آن با روش گویی شرکت کند. این درگیری فعال احتمالاً یکی از تفاوتبینی و پاسخمداوم از ادراک، تفسیر، پیش

گر یک رویداد نیست، بلکه باید نسبت به آن  مشاهده ویدئو یا انجام تکالیف شناختی انتزاعی است. در محیط واقعیت مجازی، فرد تنها مشاهده
های غیرضروری تفکیک کند و در صورت تغییر شرایط، راهبرد خود را اصلاح  های مهم را از محرکموضع بگیرد، توجه خود را تنظیم کند، محرک
روزرسانی مستمر اطلاعات در حافظه پذیری ذهنی، کنترل توجه، بازداری پاسخ و به هایی مانند انعطاف نماید. چنین فرایندی از نظر شناختی با مؤلفه 

ای دانست از اینکه تمرین واقعیت مجازی توان نشانه کاری مرتبط است. بنابراین، کاهش خطای درجاماندگی و خطای کل در پژوهش حاضر را می 
 .صورت کارکردی درگیر و تقویت کندتوانسته است این فرایندهای اجرایی را به 

 
1 . Romeas 
2 . Jia 
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 ی مرتبط با کارکردها   یعصب  یهاشبکه   تیو تقو  یسازبا فعال  توانیپژوهش را م  نیشده در ابهبود عملکرد مشاهده  ،یعلوم اعصاب شناخت  دگاهید  از
 تیفعال اطور عمده باشاره دارد و به  یطیمح طیشرا رییدر پاسخ به تغ یذهن یراهبردها رییتغ ییبه توانا یشناخت یریپذانعطاف  .داد حیتوض ییاجرا

  ط یمداوم شرا  رییو تغ  عیسر  یریگمیتصم  ده،یچیکه شامل پردازش اطلاعات پ  یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  ناتیتمر  . مغز مرتبط است  یشانیپشیقشر پ
قادر    ینیپس از دوره تمر  زشکارانور  جه،یدر نت  .(24)  دشون  یعصب  یهایکرده و موجب سازگار  کیرا تحر  یعصب   یهاشبکه   نیا  توانندیهستند، م

  ز ین  ن«یبودن تمر ی»اختصاص دگاهیپژوهش حاضر با د جینتا  ن،یبر ا علاوه .پاسخ دهند یطیمح رات ییبه تغ یشتریخواهند بود با سرعت و دقت ب
 یریادگیاجرا داشته باشد، انتقال  ی واقع طیبه شرا یشتریشباهت ب نیتمر طیهرچه شرا ،یحرکت یریادگیاصل در  نیبر اساس ا .است نییقابل تب

  ی ر یگمیو تصم  یاز شباهت ادراک  ییسطح بالا  ،یباز  یواقع  یوهایسنار  ینیبا بازآفر  توانندیم  یمجاز  تیواقع  یهاط یمح  .خواهد بود  شتریب  زین
 .(25) مسابقه منتقل شوند  یواقع طیبهتر به شرا شده،یسازهیشب طیدر مح شدهنیتمر یهامهارت شود یموضوع باعث م نیا .کنند جادیا

نخست آنکه حجم نمونه نسبتاً محدود بود    .ردیمورد توجه قرار گ جینتا ر یدر تفس دیبود که با  زین ییهاتیمحدود یپژوهش حاضر دارا ن،یوجود ا با
نسبتاً  مداخلهمدت زمان  نکهیدوم ا .است اطیاحت ازمندیها نگروه ریبه سا جینتا میتعم نیبنابرا شد،یرا شامل م یامرد حرفه یهاستیو تنها فوتبال

  ی کوچک بررس یهای باز ایدر مسابقات  کنانیباز  یپژوهش عملکرد واقع نیدر ا نیهمچن .انجام نشد ناتیاثرات بلندمدت تمر  یکوتاه بود و بررس
  یامدهایپ  یپژوهش دارا  نیا  جیحال، نتا  نیا  با  .فراهم کند  یواقع  طی به مح  نیدرباره انتقال اثرات تمر  یترق یاطلاعات دق  توانستینشد که م

  ی به عنوان مکمل تواندیم  یمجاز  تیبر واقع یمبتن  یشناخت  ناتیاستفاده از تمر  .است   ی و متخصصان عملکرد ورزش  انیمرب  یبرا  یمهم  یکاربرد
استاندارد، قابل تکرار و قابل کنترل   یها نیتمر  یاحامکان طر  یفناور  نی ا  .ردیمورد استفاده قرار گ  یادر فوتبال حرفه  یکیو تاکت  یفن  ناتیتمر  یبرا

بر   یمبتن  یشناخت  ناتیادغام تمر  جه،یدر نت  .کنند  یسازه یشب  کنانیباز  یرا برا  یمختلف باز  یوهایسنار  دهدیاجازه م  انیو به مرب  کندیرا فراهم م
 .مسابقه کمک کند یواقع طی در شرا کنانیباز یریگمیتصم و یشناخت یآمادگ یبه ارتقا تواندی م یسنت ینیتمر یهابا برنامه  یمجاز تیواقع

 محدودیت های تحقیق 
تحقیق   این  مدر  از  ازا  یهاستیفوتبال  انیتنها  شدند،  انتخاب  زن    جینتا  میتعم  رون یمرد  ورزشکاران  انجام    ازمندین  یسن  یهاهگرو  ریسا  ایبه 

که اثرات    ستیمشخص ن  نیبه کوتاه بودن مدت مداخله )چهار هفته( اشاره کرد؛ بنابرا  توانیم  هاتیمحدود  گرید  از     .است  شتریب  یهاپژوهش
 یاحرفه  یها ستیپژوهش تنها بر فوتبال  نیا  نیهمچن  .ماندیم  یباق  دار یدر بلندمدت تا چه اندازه پا  یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر

 .است شتریب قاتیتحق ازمندی( نانیمبتد ای)نوجوانان، آماتورها  یسطوح مختلف مهارت ای یورزش یهارشته ریبه سا جینتا میمتمرکز بود و تعم
 یهایدگیچیپ  ی ممکن است تمام  نیانجام شد؛ بنابرا  یمجاز  تیواقع  یسازه یو شب  یشگاهیآزما  ط یها در محآزمون  یو اجرا  نیتمر  ط یشرا  ت،ینها  در

  تر،با حجم نمونه بزرگ   ندهیآ  یهاپژوهش  شودیم  شنهادیپ  رونیازا  .طور کامل منعکس نکندمسابقه فوتبال را به   یواقع  طیشرا  یو ادراک  یشناخت
 .ابدی شیافزا جینتا میمختلف انجام شوند تا امکان تعم یو سطوح مهارت یورزش یهاو در رشته  تریمداخله طولان یهادوره

 نتیجه گیری
 یریپذدر بهبود انعطاف   ینقش مؤثر  توانندی م  یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیکه تمر  دهدیپژوهش نشان م  نیا  یهاافتهیدر مجموع،  

 یهاتر، دورهبزرگ   یهابا نمونه   ندهیآ  یهاپژوهش  شودیم  شنهادیرو، پ  نیاز ا  .کنند  فایا  یاحرفه  یهاستیفوتبال  یشناخت  یو کاهش خطاها  یشناخت
به   یدر بهبود عملکرد ورزش  یفناور  نیاز نقش ا  یترقیدر مسابقه انجام شوند تا درک دق  یعملکرد واقع  یها شاخص  یو بررس  تری طولان  ینیتمر

 .دیدست آ

 

  مقاله امیپ
واقع  یمبتن  یشناخت  ناتیتمر برنامه   کیعنوان  به   توانند یم  یمجاز  تیبر  در  مؤثر  مکمل  حرفه   ینیتمر  یهاابزار  ارتقا  ،یافوتبال   ی موجب 

 شوند  یو رقابت ایپو ط یدر شرا کنانیباز یریگمی و بهبود تصم یشناخت یریپذانعطاف 
 ملاحظات اخلاقی 

 پیروی از اصول اخلاق پژوهش   

ران  این مقاله مستخرج از پایان نامه نویسنده اول بوده و دارای کد اخلاق کمیته اخلاق در پژوهش دانشکده علوم ورزشی و تندرستی دانشگاه ته 
 .است  REC.SPORT.UT.IR.191.1404به شماره 

https://ethicsresearch.ut.ac.ir/article_104810.html
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 مشارکت نویسندگان

نویسندگان پژوهش حاضر در مراحل اجرا، مشارک یکسانی داشتند و نویسندة اول، مسئولیت   .این مقاله مستخرج از پایان نامه نویسنده اول می باشد 
 . و مقاله بوده اندنویسنده دوم مقاله استاد راهنما و نویسنده دوم مقاله استاد مشاور پایان نامه  .پژوهش را به عهده دارد

 حامی مالی 

گونه منبع تأمین مالی در بخش، عمومی، تجاری، و غیردولتی استفاده نشد و صرفاً برگرفته از رسالة دکتری نویسندة اول در پژوهش حاضر از هیچ 
 . است

 تعارض منافع 

   .بنابر اظهار نویسندگان، این مقاله تعارض منافع نداد
 سپاسگزاری 

 نیهمچن  .شودی م  یقدردان  مانهیپژوهش را فراهم کردند، صم  نیا  یکه با مشارکت خود امکان اجرا  یانیو مرب  هاستیفوتبال  یاز تمام  لهیوس  نیبد
 .گرددیم  یداشتند، تشکر و سپاسگزار یهمکار ینیجلسات تمر یها و اجراداده یآورکه در مراحل جمع یافراد یاز تمام

 

 منابع 

های ذهنی در ورزشکاران نخبه: یک مطالعه  برای آموزش مهارت  (VR) واقعیت مجازی(.  2025فرناندس، ف. ت.، فهیمی، م.، و برینی، س. )-گونزالس
 . 1https://doi.org/10.61838/kman.aitech.3.3.10-11، (3)3آزمایشی. هوش مصنوعی و فناوری در علوم رفتاری و اجتماعی، شبه 
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