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  چكيده

. باشدسال است و از نوع پژوهش هاي شبه تجربي مي 8-11پسر 15هدف از تحقيق مقدماتي حاضر، بررسي تأثير بازي رايانه اي خشن بر سطح انگيختگي 
طي دو مرحله خط ) SCL(شاخص فيزيولوژيك ميزان رسانش پوستي كنندگان با استفاده از شركتسطح انگيختگي به منظور دست يابي به اهداف پژوهش 

داده ها با استفاده از .و در هر مرحله به مدت پنج دقيقه مورد سنجش قرار گرفت) توسط كودك اياجراي بازي رايانه(و مداخله ) حتدر حالت استرا(پايه 
 .شوداي خشن موجب افزايش معناداري در انگيختگي فيزيولوژيك شركت كنندگان مينشان داد، بازي رايانه نتايج بدست آمده. همبسته تحليل شدند tآزمون 

  اي خشن؛ ميزان رسانش پوست؛ انگيختگيبازي رايانه :هاكليد واژه

 

  مقدمه
هاي ها از جنبهوجه خود را به تاثير اين بازياي پژوهشگران تهاي رايانههاي اخير به دليل استقبال روز افزون كودكان و نوجوانان از بازيدر دهه

هاي هيجاني به بازي متغير ملاك مناسبي در ساخت پاسخ ).2004 كليمت و ريترفلد،(اند مختلف رواني، جسمي، شناختي، اجتماعي معطوف داشته
 گرودال،(كنند در رفتار بازي كردن ايفا مي را نقش مهمي) مانند پرخاشگري(تواند باشد و هيجانات يا متغيرهاي وابسته به هيجان ها ميبازي

. كندهايي هستند كه تجربه هيجاني مثبت و لذتبخش را ايجاد ميافراد مشتاق پرداخت هزينه براي بازي). 2003 ؛ وردرر و همكاران،2000
  .ز آشكار سازدهرچند يك بازي لذت بخش ممكن است تنها هيجانات مثبت را ايجاد نكند و هيجانات منفي مانند خشم را ني

توان به پژوهش اندرسون و بوچمن، اي استفاده شده است ميهاي رايانههاي فيزيولوژيك در زمينه بررسي آثار هيجاني بازيدر مطالعاتي كه از روش
افزايش فشار خون سيستوليك اشاره كرد كه ) 1386به نقل از قرباني،محمدزاده و ترتيبيان، ( 1991؛ سگال و ديتز، 1993؛ فانك، 2001؛ اندرسون، 2001

اندرسون و (برخي ديگر هم به افزايش فشار خون دياستوليك در اثر بازي كردن يك بازي خشن اشاره كرده اند . را در حين بازي گزارش كرده اند
يافتند ) 2004(برت و همكاران همچنين هر). ؛ به نقل از همان منبع1994؛ موسانت و همكاران، 1996؛ بالارد و ويس، 2001؛ اندرسون، 2001بوچمن، 

گزارش داده اند يك بازي ويديويي خشن موجب آزاد شدن دوپامين ) 1998(كوئپ و همكاران . سطح كورتيزول در اثر بازي ويديويي خشن كاهش يافت
شن بر روي بعد انگيختگي و واكنشپژوهش هايي كه  به بررسي آثار  بازي هاي رايانه اي خ .شود كه احتمالا نقش فزاينده اي در انگيختگي داردمي

و فشارخون ) HR(نشان داده اند كه بازي هاي رايانه اي خشن انگيختگي قابل ملاحظه اي برحسب ضربان قلب هاي فيزيولوژيكي آن پرداختند 
؛ به نقل از 1995، آلپرت و والكر، ؛ مورفي، استوني1984؛ متيو و جنينگ،1991مانند ليبر، اسپيتزر، ساب، آيرونسون و اشنايدرمن، (كنند ايجاد مي

هاي فيزيولوژيك در ترين شاخصيكي از مهم. كنندشاخص هاي ديگري نيز انگيختگي را منعكس مي HRعلاوه بر ). 2006راواجا و همكاران،
هاي ض شده است بازيدر اين پژوهش فر). 1993لانگ، گرين والد، برادلي و هام، (است ) SCL(اندازه گيري انگيختگي ميزان رسانش پوست 

  .توانند سبب افزايش معنادار در سطح انگيختگي شركت كنندگان شودرايانه اي خشن مي
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  روش
  كنندگان و طرح پژوهششركت

نفر كودك پسر  15با توجه به انجام يك طرح مقدماتي تعداد . سال شهر تبريز است 8- 11جامعه آماري پژوهش شامل كليه كودكان پسر 
  .انتخاب شدند صورت تصادفي به عنوان گروه نمونهسال به  11-8
  

  ابزار

باشد كه بر فيزيولوژي اين دستگاه حاوي يك برنامه نرم افزاري ويژه مي ):Procomp Infiniti( دستگاه پروكامپ اينفينيتي
جهت  SCLاز سنسور مخصوص  ، (SCL)از اين نرم افزار جهت ثبت شاخص فيزيولوژيك مورد نظر. سيستم عصبي خود مختار تمركز دارد

، اين شاخص ها به عدد تبديل شده سپس از SCLپس از ثبت امواج حاصل از سنسور . آيدسنجش ميزان رسانايي پوست استفاده به عمل مي
  .مورد تجزيه و تحليل قرار گرفتند SPSSطريق نرم افزار 

اي خشن، به منظور انتخاب بازي  رايانه ):self assessment mankin: SAM( آزمون خودارزيابي با كمك تصوير آدمك
هاي خود آزمون تصاوير آدمك. ابداع شده، استفاده گرديد) 1980(از مقياس پنج درجه اي آزمون خود ارزيابي تصاوير آدمك  كه توسط لانگ 

  .در ايران اعتبار يابي شده است) زير چاپ( توسط نظري و همكاران  (SAM)ارزيابي
  

  شيوه اجرا
دقيقه به طور مجزادر حالت  5ت كنندگان در يك گروه آزمايشي قرار گرفته و سطح انگيختگي هر كدام از شركت كنندگان به مدت شرك نخست

 Call ofبازي ( دقيقه بازي به انجام رابانه اي خشن  5سپس شركت كنندگان به مدت .مورد سنجش قرار گرفتSCLاستراحت توسط شاخص

duty (با استفاده از سنسور  مانند مرحله قبل ميزان انگيختگي پرداختند و در تمام اين مدتSCL در نهايت با استفاده از اطلاعات و داده . ثبت گرديد
  .دست آمده در هريك از مراحل، تجزيه و تحليل و جمع بندي لازم صورت گرفتههاي ب

 

  نتايج
هاي آماري و نتايج سنجش مربوط به شاخص. همبسته استفاده شد  tمار توصيفي و آزمونها و سوالات پژوهش از آبه منظور بررسي داده

  .آمده است 1اين سوال در جدول 
  

  شاخص هاي محاسبه شده سطح انگيختگي حاصل از بازي رايانه اي خشن. 1جدول شماره 
 سطح معناداري t انحراف معيار درجه آزادي ميانگين تعداد سنجش گروه

 آزمايشي
 18606/7 15 پايه خط

14 025107/1 970/17 001/0 
 94227/11 15 نه اي خشنبازي رايا

  
، بنابراين فرضيه صفر )977/2(است  14با درجه آزادي  01/0جدول در سطح  tتر از بزرگ) 970/17(محاسبه شده   t،1براساس جدول 

تفاوت ) خط پايه و مداخله(هاي مورد نظر شود كه بين ميانگيننتيجه گرفته ميشود و هاي مورد نظر رد ميمبني بر عدم تفاوت بين ميانگين
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كه در حالت استراحت چنين افزايشي شود در حاليمي SCLاي خشن موجب افزايش معناداري بر ميزان معناداري وجود دارد و بازي رايانه
  .شودمشاهده نمي

  

  بحث
با محتواي جنگ و خشونت بود كه براساس  Call Of Duty شد، بازياي كه در اين پژوهش به عنوان بازي خشن انتخاب بازي رايانه

اي خشن موجب افزايش سطح نتايج اين پژوهش نشان داد بازي رايانه. كردها  ايجاد ميكودك هيجان خشم و ترس در آنهاي كلاميبازتاب
به طور منظم و خطي مطابق با افزايش نرخ  SCLند كه نشان داد) 2000(لانگ و باردلي اين نتايج با پژوهش . شودانگيختگي بازيكنان مي

  .يابد مطابقت داردانگيختگي محرك هيجاني افزايش مي
بر اساس مدل . اندتواند موجب بروز رفتارهاي رواني منفي در افراد شود نام بردهشناسان از انگيختگي زياد به عنوان عاملي كه ميروان

اي خشن افزايش انگيختگي در اثر بازي رايانه) 2002؛ اندرسونوبوچمن، General Aggression Model: GAM(عمومي پرخاشگري 
توانند نقش منفي در اي با افزايش انگيختگي در بازيكن ميهاي رايانهبنابراين بازي. تواند سبب بروز رفتارهاي پرخاشگرانه در بازيكنان شودمي

  .كنند داشته باشندها استفاده ميبازيرشد كودكان و نوجواناني كه به طور مستمر از اين 
اي خشن موجب افزايش هاي رايانهبازي. دهدهاي نام برده ديگر نشان ميطوركه نتايج اين پژوهش و پژوهشتوان گفت هماندر خاتمه مي

هاي انتخاب شده، اثرات دن نمونههاي مختلف همچون ناكافي بوتواند از جنبههر چند مطالعات بررسي شده مي. شودداري در انگيختگي ميمعني
اي اثرات بلند مدت هاي رايانهكه آيا بازيمصنوعي شرايط آزمايشگاهي، انتخاب بازي ها، تمركز كوتاه مدت مطالعات و شكست آن در ملاحظه اين

تر مورد هاي بزرگاي خشن در نمونههاي رايانههاي آتي اثرات بلند مدت بازيشود در پژوهشبنابراين پيشنهاد مي. دارديا خير مورد انتقاد قرار بگيرد
  .ارزيابي قرار گيرد
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